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Svět temnoty podle slavného papírového RPG ožívá v no- 
vém first person akčním RPG v podání mistrů z Troika 
Games, Přežijte vlastní smrt a vydejte se na průzkum go- 
ticko-punkového Los Angeles v roli upíra z jednoho ze 
sedmi klanů Maškarády. Čeká vás nezapomenutelné do- 
brodružství, jež vás vytrhne z reality. 
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SVĚZI 


a odpočatí 


ak jsme zpátky! Po parném létu se vracíme, abychom vás bavili a in- 
"| oroni Možná, že s tím, jak vám skončily dovolené a prázdniny 

a opět začala práce či škola, nemáte zrovna nejlepší náladu, ale snad 
vám ji zlepší právě náš Časopis. 
Takže co se v GameStaru během léta přihodilo? Kromě toho, že jsme se ko- 
nečně dostali na nějakou tu dovolenou (telegraficky: pivo, ženy, zpěv; Orlík 
a voda, ve které se nedalo koupat; hudební akce legální i nelegální; občas 
nějaká cizina; a na četné dotazy: ano, víkend u Katky byl opravdu skvělý :0)), 
jsme provedli i několik změn. Začněme tím, co se týká jen čtenářů Game- 
Staru s DVD. Již při nákupu časopisu jste si jistě všimli, že jsme DVD umís- 
tili dovnitř časopisu, nikoliv na zadní stranu. Rozhodnutí na první pohled 
možná podivné, nicméně nutné. V hypermarketech a jiných velkých prodej- 
nách totiž docházelo k vykrádání dévédéček a právě umístění přílohy do ča- 
sopisu by tomuto nešvaru mělo zabránit. K DVD (ale i k CD) se váže ještě 
jedna drobnost — na našich plackách budete pravidelně nacházet dokument 
ve formátu PDF po jehož vytištění získáte booklet do CD nebo DVD obalu. 
Pozorní čtenáři si jistě také všimli, že se v autorském týmu objevilo několik 
nových jmen. Vezměme si je pěkně po pořádku. Pamětníky starších čísel jis- 
tě nejvíc potěší návrat oblíbeného stratéga Viktora Bocana. Novou krev při- 
nášejí i další dva chlapíci — Honzové Krátký a Klauda. Oba se již čtenářům 
zběžně představili v minulém a předminulém čísle, a nyní už je jasné, že 
v naší partě zakotví nastálo. Možná vám připadá, že náš autorský tým je zby- 
tečně početný. Skutečnost je však taková, že chceme mít na každý žánr 
hned několik specialistů, aby recenze byly opravdu zasvěcené, Neradi by- 
chom totiž dospěli do takové fáze, kdy se jeden autor v jednom čísle chopí 
recenzování akční hry, adventury a tahové strategie pro hardcore hráče, k to- 
mu si přidá preview na letecký simulátor a ještě napíše návod na fantasy 
RPG. V takovém případě totiž kvalita nutně trpí na úkor kvantity. 
Kromě posílení našeho komanda jsme pro vás ovšem připravili i další la- 
hůdky. Mezi ty patří například velká soutěž o DVD mechaniky. Tu jistě ocení 
zejména ti, kteří si chtějí kupovat GameStar s DVD (aby ne, když je stejně 
levný jako GameStar s CD!), ale nemají potřebný hardware. Stratégy pak 
určitě zaujme speciální slevový kupon na balík titulů Steel Beasts a Europa 
Universalis II. Zkrátka ale nepřijdou ani ostatní — nemá však smysl hypovat 
v úvodníku naše články, pokud se podíváte do obsahu, sami zjistíte, že jsme 
se snažili přinést vám co nejzajímavější materiály. 


sovat hned třemi způsoby — pomocí korespondenčního lístku, SMS a nově 
i e-mailem. 

A snad nemusím ani dodávat, že pečlivě zpracováváme anketní lístky, které 
k nám elektronickou i písemnou formou dorazily v opravdu úctyhodném po- 
čtu; a to v době uzávěrky tohoto čísla zbývalo do konce hlasování ještě ně- 
kolik týdnů. Vaše hlasy a připomínky se pokusíme zohlednit již při přípravě 
následujícího čísla. Kromě toho vás příště také čeká skvělá plná hra World 
War III: Black Gold s kompletní českou lokalizací, ale i navýšení počtu stran 
na rovných 140. GameStar se tak stane nejrozsáhlejším a zároveň nejlevněj- 
ším herním časopisem v ČR. Připravujeme pro vás ale i další překvapení. 
Takže — na shledanou za měsíc! 

Jiří Sládek 
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| těšíme se 
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| vampire: 
| (he masguerade 
i — bloodlines 


Jestli je tohle upír, tak se hrabě Drákula 
asi obrací ve všech svých hrobech. 


ikdy nevěřil strašidelným pří- 
běhům. Ani v nejtemnějším 


koutě své duše si nepřipouš- 
těl možnost existence upírů, vlkodla- 
ků, oživlých mrtvol a dalších podiv- 
ných bytostí. Jejich přítomnost akcep- 
toval pouze ve filmových hororech — 
při kterých se však náramně bavil. 
Ovšem jen do doby, kdy starý kostelní 
zvon odbil půlnoc a přišel čas jeho 
proměny. V tu chvíli bylo najednou vše 
až příliš skutečné. Stal se jedním z Ro- 
du — upírem, čerstvě narozeným zplo- 
zencem noci. 


V roce 2000 vydala známá společ- 
nost Activision third person RPG Vám- 
pire: The Masguerade — Redemption. 
Tento úspěšný titul od Nihilistic Softwa- 
re vycházel ze Světa Temnoty slavného 


"8 


„W 
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papírového RPG Vampire: The Masau- 
erade. Nejinak tomu je i v případě dal- 
ší upírské novinky, s níž zmiňovaní vy- 
davatelé chtějí oprášit smlouvu 
s firmou White Wolf, známou nejen kr- 
vavou Maškarádou. Vývoj připravova- 
ného first person akčního RPG s ná- 
zvem Vampire: The Masguerade — 
Bloodlines byl ale k údivu všech zasvě- 
cených vložen do rukou vývojářů z Tro- 
jka Games. Ti by ho měli do zdárného 
konce dovést ve druhém čtvrtletí příští- 
ho roku a vězte, že se tohoto složitého 
úkolu zhostili zatraceně dobře. Ostatně 
posuďte sami. 


Smrt jako znovuzrození 

Temný příběh Vampire: The Masguera- 
de — Bloodlines začíná poněkud smut- 
nou událostí, a to smrtí vašeho virtuální- 


Autoři se snaží držet pravidel stanovených 
v papírovém Vampire: The Masguerade. 


hodnout, zda stojí na straně dobra či zla. 


Na počátku byl Kain a jeho šílená tou- 
ha po krvi. Za vraždu vlastního bratra 
byl odsouzen k věčnému životu a vy- 
hnán pryč od lidí. Lišil se a samota 

i smutek mu natolik zatemnily mysl, 
Že svoji krutost začal šířit jako zhoub- 
nou nákazu. Čas plynul, generace stří- 


dala generaci a na světě vzniklo třináct upírských klanů. Tyto bytosti, lačnící po lidské krvi, pomalu 
odhazovaly břemena prokletí — staly se vládci noci a postrachem lidského pokolení. Jednoho dne však 
zasáhla inkvizice, tmavou noční oblohu ozářily plameny ohňů a děti noci poprvé okusily porážku. Se- 
dm klanů se sjednotilo, nastolilo pořádek a vytvořilo nejvyšší režim, nazvaný Camarilla. Byli to před- 
stavitelé klanů Brujah, Toreador, Ventrue, Malkavian, Nosferatu, Gangrel « Tremere, kteří prosadili 
edikt Masguerade a rozhodli se pro věčné skrývání před běsnícími lidmi. Za mnoho let se na ně zapo- 
mnělo a stali se pouhými legendami, ale právě oni díky své nesmrtelnosti tahají za provázky a řídí 
kroky nic netušících lidí. Možná však jednou příjde chvíle, kdy se i upíři budou muset definitivně roz- 


ho já. Dojde k tomu, když se v zapadlé 
uličce za nechvalně známým hollywo- 
odským nočním klubem Sunset Strip ze 
všech sil snažíte odolat upířímu kous- 
nutí. Nakonec podléháte a děti noci se 
jako mávnutím kouzelného proutku stá- 
vají vaší vlastní krví. Nebo spíš vy jejich. 
Vaše budoucnost však není přesně na- 
linkovaná. Máte možnost striktně se 
podřídit plánům upířího prince, vlád- 
noucího v Los Angeles, nebo zvolit azyl 
u některých z renegátů. Na scéně se to- 
tiž objevuje starověký artefakt nepřed- 
stavitelné moci, který chce každý z vůd- 
ců získat pro své přívržence, a tak záleží 
pouze na vás, jakou cestu si zvolíte. Vy- 
bírejte však pečlivě, neboť obrovská 
dávka svobody a nelineární pojetí hry 
vás pokaždé zavedou na jiná místa. 

O vaši přízeň se hlásí všehovšudy 
sedm upířích klanů, lišících se jak zá- 
kladními vlastnostmi, tak i různými dis- 
ciplínami a speciálními schopnostmi. 
Autoři se snaží co možná nejpřesněji dr- 
žet pravidel stanovených v papírovém 
Vampire: The Masauerade, a tak mezi 
nimi najdete klany Brujah (silní bojovní- 
ci), Ventrue (mistři v mentálním ovládá- 
ní nepřátel), Toreador (půvabné bytosti 
s nadobyčejnou schopností uhranutí), 
Malkavian (šílenci se speciálním vidě- 
ním), Nosferatu (odporné, skrývající se 
bestie), Gangrel (zvířecí bojovníci 
s možností proměny) a Tremere (krvavé 
magii holdující kouzelníci). Nutno po- 
dotknout, že všichni upíři jsou smrtelně 
nebezpeční a krom sání životodárné kr- 


„Nechčete koupit žub, čižinče? 
Mám jich na roždávání, 
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Někdy budete muset bojovat s pěknými 
monstry. Ehm. Vážně jsme řekli „pěknými“? 


ve dokáží řešit věci dosti svérázným 
způsobem. Jen je třeba si dobře pro- 
myslet každý možný vývoj, v čemž začá- 
tečníkům pomůže i možnost automatic- 
kého rozdělování získaných bodů. 


Upír chytne a nepustí 

Během hry se dostanete do mnoha růz- 
ných interiérů i exteriérů a budete napl- 
no nasávat atmosféru goticko-punkové- 
ho Los Angeles, ať již v centru, 
Hollywoodu, Santa Monice či Čínské 
čtvrti. Přestože se můžete těšit na first 
person pohled (rovněž se spekuluje 
o dodatečné third person perspektivě) 
a jednu z hlavních částí hry bude tvořit 
akce, Bloodlines se rozhodně nezvrhne 
v bezduchou střílečku. Troika Games 
kladou velký důraz na příběh, zachycení 
křehkých vztahů mezi jednotlivými upír- 


Akční 


VEM 


ELOUOLINES 


Všude panuje mrtvý klid 
To už jste tu asi byli. 


Postavy ve hře budou mít propracovanou 
mimiku obličeje. Na co ten barman tak zírá? 


Troika Games kladou velký důraz na příběh, 
zachycení křehkých vztahů mezi 
jednotlivými klany a jejich soupeření. 


skými klany a jejich soupeření. Kupředu 
vás nepovede zabíjení, nýbrž různé způ- 
soby plnění velkého množství hlavních 
i vedlejších úkolů, za které budete od- 
měňováni zkušenostními body, s jejichž 
pomocí si nemrtvého hrdinu vyvinete 
přesně podle svých představ. 
Samozřejmě narazíte na široký bo- 
jový arzenál a krom slastného broušení 


podobá očekávanému kyberpunkovému RPG Deus Ex: Invisible War. Nejde 
pouze o bojovou část hry, v obou případech perfektně zvládnutou ve first 
person pohledu, ale též o získávání zkušenostních bodů po úspěšném splnění 
hlavních i vedlejších úkolů a spoustu dalších, na první pohled nenápadných 
prvků. Z těch mnohé hráče bezpochyby nejvíce nadchne nelineární zpraco- 
vání a obrovská svoboda při řešení většiny guestů. Různé možnosti pochopi- 
telně závisejí na schopnostech vašeho hrdiny, ovlivněných též příslušností 

k jednomu ze sedmi upírských klanů. Při opakovaném hraní tak budete 
spoustu problémů řešit stále novými způsoby. 

V jedné z misí se například musíte dostat do budovy strážené hlídačem. Jako 
Ventrue můžete využít skvělé schopnosti manipulace a strážného během rozhovoru oklamat, Nosferatu 
dokáže splynout s okolními stíny, a projít tak nepozorovaně kolem, šílený Malkavian muže zase s ne- 
skrývaným nadšením jednoduše nakrmí olovem. Nutno však podotknout, že uvedenými způsoby zdale- 
ka nevyčerpáte všechny možnosti, které se nabízejí. 0 tom ostatně svědčí i velmi zajímavé řešení 
dalšího úkolu, jenž tkví v uzavření jisté restaurace. Předně je k dispozici spousta krvavých způsobů, 
vrcholících odstraněním veškerého personálu včetně hostů. Zkušený Gangrel však využije pro svůj klan 
specifického umění proměny ve zvíře a přiláká do restaurace krysy z celé losangeleské kanalizace. 


vlastních špičáků se ujmete klasických 
zbraní (např. katany či dřevěných hře- 
bů) i moderních kousků, mezi nimiž ne- 
chybějí pistole, brokovnice, uziny, pla- 
menomet a další smrtonosné nástroje. 
Úspěšnost v boji však bude záležet na 
stupni ovládání jednotlivých technik, 
stejně jako například v případě oblíbe- 
ného Deus Ex. 

Během svého posmrtného dobro- 
družství narazíte na spoustu NPC i ne- 
přátel z řad lidí, upírů a dalších krve- 
lačných bestii. Ne vždy se ale budete 
muset hned sápat po zbraních. Troika 
Games zkrátka stále něčím překvapují 
a v tuto chvíli nemůžeme opomenout 
poměrně slušný počet již zmiňovaných 
speciálních schopností a propracovaný 
konverzační model. Díky tomu budou 
postavy při rozhovorech reagovat na 
vaše pohlaví, kKlanovou příslušnost, do- 
savadní činy a speciální jazykové 
schopnosti, specifické pro některé sku- 
piny upírů. 


Audiovizuální orgie 

ve velkém stylu 

Aby toho nebylo málo, vybrali si Troika 
Games pro svoje nové děťátko Source 
Technology od Valve, tedy úplně stejný 


; 
i 
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Něco se nám na téhle hospodě nezdá. 
Ze by ty nohy vpravo dole? 


„i 
3 


„Já opravdu nejsem váš manžel, 
paninko. Vážně ne. Pomóóóc!“ 


Třešničkou na krvavém dortu bude donedávna 


utajovaný multiplayer, v němž se zapojíte 
do posledního zápasu světla s temnotou. 


engine, jaký pohání očekávanou first 
person akci Half-Life 4, Krom doposa- 
vad zmíněných aspektů hry, které si 
u nás vysloužily jedničku z hvězdičkou, 
tedy oceníte i audiovizuální zpracování, 
neboť s ním autoři nasadili laťku sku- 
tečně hodně vysoko. Můžete se těšit na 
úžasné částicové efekty a hru světla 


v němž se zapojíte do posledního zápa- 
su světla s temnotou. Čeká vás plnění 
různých týmových úkolů a samozřej- 
mostí bude rovněž získávání zkušenost- 
ních bodů včetně následného vylepšo- 
vání postav. Stačí se jen přidat k upírům 
nebo naopak ke speciálním lovcům 


| zřad lidí, a zábava může začít 


a stínů, co nejvíce odpovídající upířímu | 


Světu Temnoty. Nechybí ani detailní 
obličejová animace, díky níž postavy 
dokáží přesně artikulovat (všechny roz- 
hovory budou samozřejmě profesionál- 
ně namluveny), nebo systém realistic- 
kého zpracování oblečení, jež se na 
postavách pohybuje téměř jako to sku- 
tečné. Samozřejmostí je rovněž pokro- 
čilý fyzikální systém, umožňující libo- 
volný pohyb s okolními předměty, | 
a zaručující tak vynikající interakci 
s prostředím. 

Třešničkou na krvavém dortu pak | 
bude donedávna utajovaný multiplayer, 


| 
| 


Akční RPG Vampire: The Masgue- 
rade — Bloodlines se může s hrdostí za- 
řadit mezi nejočekávanější tituly příštího 
roku. Již na první pohled totiž nabízí vy- 
nikající herní zážitek, umocněný dech 
beroucím grafickým zpracováním, jaké 
má zatím jen malou konkurenci. Herní 
doba je odhadována na 40-80 hodin 
čistého času, což je dnes naprosto 
uspokojující, zvlášť vezmeme-li v úvahu 
lákavou možnost opakovaného hraní 
Držme tedy autorům palce, ať to náho- 
dou ještě nepokazí 


Petr Prošek 
03G0467 


Sounds fun. No: 


ver. Just tell hat you want so I can get the 


troika games — mistři 
ve svém oboru 


(1998 hlavní- 
mi tvůrci legendárního postapokalyptického 
RPG Fallout, jež v roce 1997 získalo mnohá 
ocenění od předních světových herních maga- 
zínů. Zhruba tři roky po vytvoření nového 
studia jeho zakladatelé Jason Anderson, 
Leonard Boyarsky a Tim Cain společně 

s ostatními členy týmu slavili první velký 
úspěch se svým projektem Arcanum: Of Steam- 
works and Magick Obscura. Toto mistrovské 
RPG se zapsalo hluboko do srdcí spousty 
fanoušků fantasy a Troika Games od té doby 
září na herním nebi vedle ostatních uznáva- 
ných stálic. Bezpochyby díky několikaletým 
zkušenostem a určité záruce kvality si společ- 
nost Activision vybrala pro chystané upíské 
RPG Vampire: The Masguerade — Bloodlines 
právě tento vývojářský tým. Přestože se 
Troika Games doposud potýkali pouze 

s izometrickým pohledem (viz rovněž aktuál- 
ní RPG Greyhawk: Temple of Elemental Evil), 
vše nasvědčuje tomu, že přechod do first per- 
son perspektivy zvládnou na jedničku s hvěz- 
dičkou. V současné době na upírské novince 
pracuje 17 zaměstnanců týmu v čele s vedou- 
cím projektu Leonardem Boyarskym. 


o you need me to do 


hell out of here 


RPG 


Activision 


Troika Games 


Arcanum: 
Of Steamworks 
and Magick Obscura 


www.troikagames.com 
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žhavé aktuality a zajímavá odhalení 


medal of honor: 
pacific assault 


Electronic Arts se s akční séní Medal of Ho- 
nor z prostředí druhé světové války opravdu 
trefili do černého. Po vynikajícím Medďal of 
Honor: Allied ault a jeho vcelku povede- 
ném datadisku Spearhead autoři poodhalili 
další dva tituly určené pro platformu PC. Kro- 
mě druhého datadisku Breakthrough připravují 
vývojáři také očekávané pokračování Medal of 
Honor: Pacific Assault. V něm se během druhé 
světové války, přesněji v letech 1941—1944, po- 
díváte v roli ma a Toma Conlina do Ticho- 
moří, kde se zúčastníte mnoha slavných bitev, 
mezi nimiž samozřejmě nebude chybět tragický 
Pearl Harbor nebo útok na Guadalcanal. Nové 
pokračování se ponese v duchu staršího bratříč- 
ka a jeho potomků a autoři vám opět nabídnou 
lákavé virtuální (naštěstí opravdu jen virtuální) 
válečné dobrodružství, Tentokrát však budete 
čelit novým nepřátelům a díky vylepšenému au- 
diovizuálnímu zpracování se dostanete do mno- 
hem detailnějšího prostředí, Kromě singleplaye- 
rové kampaně se můžete těšit na propracovaný 
multiplayer se zbrusu novými módy až pro 32 
vojáků nejen z řad Američanů, ale i Britů a Ja- 
ponců 


www.eagames.com/official/ 
moh alliedassault 


vietcong fist alpha 
Po úspěšné first person akci Vietcong z prostředí války ve Vi- 
etnamu připravují brněnští vývojáři z Pterodon Software nový 
datadisk. Bude se jmenovat Vietcong Fist Alpha a na pulty 
obchodů by se měl dostat na podzim letošního roku. Stejně 
jako v původní hře se i zde dostanete do obávané vietnamské 
džungle a v roce 1967 budete v roli ostřílených veteránů ze 
speciální jednotky U. S. Special Forces čelit nepřátelské pře- 
sile. Chystaný přídavek, který vyjde opět pod ochrannými 
křídly Take 2, nabídne v kampani sedm singleplayerových 
misí a nebude chybět ani osm dalších multiplayerových map. 
Dočkáte se rovněž šesti zbrusu nových zbraní, z nichž někte- 
ré budete moci ozdobit bodáky, a těšit se můžete i na na- 
broušené mačety. Na své si přijdou též fanoušci letadel, ne- 
boť do hry přibudou F-105 Thunderchief, F4 Phantom 
a bombardér B52. Pokud bude nový datadisk stejně kvalitní 
jako původní Vietcong, nebudete se po p ninách rozhod- 
ně nudit. 

www.vietcong-game.com 
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airborne troops 


Vývojáři z francouzského týmu Widescreen Games mají v souča: 

né ruce práce s přípravou nového titulu z prostředí druhé světov 

bome Troops, jak se jejich akční adventura nazývá, vás uvrhne do 

dého amerického parašutisty Johna Welshe, jehož letadlo je sest 
francouzským územím. Hlavní postavu budete ovládat z pohled 

a postupně projdete sedmi rozsáhlými misemi, plnými různý 

i sekundárních úkolů. V první misi budete například hledat své vyl 

ré jste poztráceli při nehodě, a přitom se vat před slídícími n 

vojáky. V tomto stealth stylu se bude hra odvíjet zhruba do po 

ně se neobejdete bez pořádné dávky taktického myšlení. 

Troops však prožijete v ostrém bojovém nasazení a budete mít k disp 

dm autentických zbraní z druhé světové války, mezi nimiž n 

obyčejnou pistoli nebo bazuku. Během hry budete sabotovat německé ope- 
race, abyste zajistili dobré podmínky pro slavnou operaci v den D. Ne vždy 
ale budete pracovat pouze na vlastní pěst, bojovat budete též po boku fran- 
couzské odbojové skupiny The Comet Network. 


— 


www.wsg.fr 


Vstupte do světa TRON 2.0. Jste Jet Bradley, který se nechal zdigitalizovat do elektronické 
formy a přenesl se dovnitř počítačového systému. Zde musíte najít kód systému TRON 
a zmařit nekalé spiknutí, které by mohlo zničit virtuální realitu a mít negativní vliv na celý svět. 


heritage 


Již letos na podzim by měla společ- 
nost Digital Reality dokončit data- 
disk The Solon Heritage ke své 
vesmírné strategii Haegemonia: 
Legions of Iron, Ta se dočkala po- 
měrně velkého úspěchu -— její hod- 
nocení se ve většině médií pohybo- 
valo v rozmezí 70-80 %, Přídavek 
by měl přinést nejen nové mise 
a typy lodí (ty jsou naprostou ne- 
zbytností), ale například no- 
vých vynálezů a lépe lancova- 
nou tabulku jednotek. Nejlepší 
zprávou ze všeho je, že datadisk by 
měl nabídnout i propracovanou 
podporu multiplayeru, čímž boje 
o vesmírnou dominanci získají zce- 
la nový nádech. Pokud bude hra 
Haegemonia: The Hentage 1 Heroes of Might and Magic IV CZ ve verzi 3.0 Ekonomická strategie z dílny Trevora Chana. 
stejně dobrá jako její p chůdce, obsahuje všechny patche, které vyšly včetně Postavte si restauraci, najměte personál 
- n PO hey podpory hry více hráčů a mnoha dalších oprav. a můžete začít. 

čeká nás zase pěkná řádka b ' Dárek zdarma: Heroes of Might t Magic I 

sných nocí. a Mer. , a II Gold CZ. 
wwvw.haegemonia.com 


vywyw. cdprojekt.cz 
J ZDROJ INFORMACÍ 


nky a patří svým právoplatným majitelům. 
na práva vyhrazena 


ny názvy, loga a charakteristické grafické mot 
Všechny ostatní známky náleží s 


K dostání v sítích prodejen Autocont, očténě, Comfor, Game Line, Globus, 
©-Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 
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the bloody magic 


The Bloody Magic se tváří jako klasické akč- 
ní RPG z pohledu třetí osoby, provedené kom- 
pletně ve 3D. Svět je zpracován ve středově- 
kém stylu a hlavní zlo představuje nemrtvý 
čaroděj jménem Modo, který se snaží získat 
zpět svou sílu ke zničení země. Vaší hlavní 
zbraní bude magie. Singleplayerové kampani 
vévodí hlavní guest, jenž samozřejmě spočívá 
ve zničení čaroděje Moda. K tomu si budete 
moci vybrat mezi několika hrdiny — kouzelní- 
ky, u nichž si zvolíte jednu z deseti specializa- 
cí. Krom hlavního úkolu obdržíte v průběhu 
hry i spoustu nepovinných guestů, které vám 
po splnění objasní části pozadí celého příbě- 
hu. S rostoucími zkušenostmi se budou samo- 
zřejmě zlepšovat i vaše magické schopnosti 
a možnost používat nová kouzla. Zajímavě vy- 
hlíží rovněž multiplayer, kde na vás kromě ko- 
operativní hry čekají i souboje ve speciálních 
v singleplayeru i multiplayeru, je nutnost 
kombinace magických sil. To, jak hráč obrat- 
ně skloubí obranné čáry s útočnými, se proje- 
ví na jeho dalším osudu. Na The Bloody Ma- 
gic si však musíte ještě počkat, jelikož datum 
vydání je zatím určeno na příští rok. 
www.thebloodymagic.com 


shanghai dragon 


V roce 1937 japonské jednotky napadly Šanghaj a Čína poté 
po dlouhé čtyři roky bojovala s okupanty. Právě do tohoto ob- 
dobí historie je situována hra Shanghai Dragon, v níž se v ků- 
ži člena čínské elitní vojenské jednotky zapojíte do boje proti 
japonským nepřátelům. Shanghai Dragon bude arkádovou 
FPS, v níž vaším jediným cílem je prostřílet se hordami ne- 
přátel k velícímu středisku Japonců a tam eliminovat jejich 
nejvyššího velitele. V šestnácti misích použijete sedm typů 
zbraní, jako například pušku Mauser nebo český samopal 
ZB-26, a pobijete stovky nepřátelských vojáků, nindžů a Špio- 
nů. Potkáte i netradiční protivníky v podobě chemicky zmuto- 
vaných vojáků nebo kamikadze. Jedinou vaší starostí bude 
mít dostatek munice na likvidaci všeho, co vám přijde do ces- 
ty. Shanghai Dragon nabídne rychlou oddychovou akci s in- 
tuitivním ovládáním. Vzhledem k použitému enginu, který vy- 
užívá scrollování obrazu, nebude ve hře implementován 
multiplayer. Tvůrčí tým E-Pie Entertaiment věří, že si hra na- 
jde své příznivce právě díky své akčnosti a jednoduchosti. 
Projekt by měl být dokončen ještě v roce 2003. 
english.epiegame.com 


dungeon siege: 
legends of aranna 


Populární akční RPC Dungeon Siege se v listopadu letošního roku dočká pří- 
davného datadisku nazvaného Dungeon Siege: Legends of Aranna, na němž 
pracují vývojáři z Gas Powered Games společně s Mad Doc Software. Přída- 
vek představí jednu rozsáhlou kampaň, jejíž příběh vás z magického králov- 
ství Ehb přenese na tropický ostrov Aranna, kde budete muset poodhalit rouš- 
ku tajemství jedné prastaré záhadě. Na cestě za odkrýváním příběhu 
a historie ostrova Aranna se budete muset probít devíti oddělenými oblastmi, 


umístěnými do třech různých prostředí, třeba i do husté tropické džungle, 
V přídavku budete moci využít některých nových kouzel, naleznete zde řadu 
vzácných a mocných předmětů a samozřejmě se střetnete i s novými nepřá- 
telskými potvorami, jako je třeba Clockwork Beast nebo Doppelganger. Da- 
tadisk by měl být přístupný i začínajícím hráčů, kteří si budou moci do začát- 
ku vybrat ji stečně vytrénovanou postavu, která mimo jiné umí využívat 
kouzel pro přeměnu ve vlka, lávové monstrum či trolla. 
www.dungeonsiege.com 


Zahrajte si na oficiálních kurtech Roland Garros a US OPEN za skutečné mužské a ženské 
tenisové hvězdy. NGT 2003 přináší superrealistické detaily: podávače míčků, show k uvedení 
zápasu, body za zkušenosti, které vedou k zlepšování dovedností, bonusové kurty a hráče, atd. 


Ještě letos na podzim by se pod hlavičkou Electronic Arts měle 

tech obchodů objevit závodní hra NASCAR Thunder 2004. Znovu bude- 
te mít příležitost usednout do kabiny závodních speciálů a okusit drsnou 
atmosféru amerických závodů NASCAR. Čeká na vás rychlá jízda proti 
čtyřicítce profesionálních jezdců, kteří vám na dráze vůbec nic nedarují. 
Dokáží si dokonce zapamatovat vaše postrkávání i jiné né manévry 
a oplatí vám je ve chvili, kdy byste to nejméně čekali. Závodit budete na 
23 tratích navržených podle skutečnosti a na Il smyšlených dráhách, 
které se vám zpřístupní v závislosti na vašich jezdeckých schopnostech. 
Hratelnost by měla spočívat nejen v samotném závodě e také v bu- 
dování kariéry, která se bude mimo jiné skládat i z uzavírání spojenectví 
s ostatními stájemi, a to během jednotlivých závodů i v rámc 

ny. Autoři slibují realistické chování vozů, které bude podpořejlů vylep- 
šeným modelem jejich poškození. Grafické zpracování by mělo nabíd- 
nout kvalitní vizuální efekty včetně hořících aut, kouře a odlétávajících 
střepů. Autoři nezapomněli ani na podporu multiplayeru, do něhož se 
může zapojit až 16 hráčů. 


Wwww.easSports.com/games/thunder2004 o, . o, : 
u, "a Ry, c 
: N ČESKÝ W ČESKÝ 
Po nepodařené loupeži se ocitnete ve Zábavná strategie ve které díky vám obyvatelé 
strašlivém vězení Le Chátelet. Zde se setkáte městečka Gravenville zjistí, že zahrávat si se 
s bývalým templářem Jacguesem, kterého záhrobím se nevyplácí! Exkluzivní Bonus CD 
inkvizice krutě vězní a mučí. Jen on ví, obsahuje: soundtrack ze hry, oficiální trailer, 
jak nalézt bájný pokladu templářů. video, obrázky, pozadí na plochu, přítele na 


plochu a bonusového ducha Windwalkera! 


y os: 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, Game Line, Globus, 
O-Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 
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žhavé aktuality a zajímavá odhalení 


the lord 
of the creatures 


Nově vzniklé vývojářské studio Arvirago, jehož 
jádro tvoří bývalí členové týmu Pyro Studios (na- 
př. séne Commandos), vytváří 3D akční adventu- 
ru The Lord of the Creatures. Epický příběh se 
bude odehrávat v magickém fantasy světě, 
v němž potkáte celou řadu unikátních tvorů a li- 
dem podobných bytostí. Podrobnosti o herním 
systému zatím nejsou zveřejněny, avšak autoři se 
nechali slyšet, že při prozkoumávání záhadného 
světa se budete muset na vlastní pěst vypořádat 
ožstvím nebezpečných situací. Vývojáři rov- 
slibují možnost rozsáhlého on-line hraní. 
V projektu se představí zbrusu nový grafický en- 
gine, který by měl podporovat veškeré funkce 
moderních 3D karet. 
www.arvirago.com 
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první datadisk 
pro strategii cérc: 
generals 


Na konci letošního roku bychom se mohli dočkat prvního da- 
tadisku k úspěšné realtimové strategii Command £ Conguer: 
Generals. Přídavek se bude jmenovat Zero Hour a hráče zno- 
vu postaví do role generála, který povede do boje armádu slo- 
ženou z jednotek vybavených supermoderními zbraněmi, Pří- 
davek se bude skládat ze tří kampaní, z nichž každou tvoří 
hned patnáct samostatných misí pro jednoho hráče. Budete 
muset plnit množství úkolů, jako je infiltrování budovy americ- 
ké výzvědné služby nebo likvidace vzdušné letky ve Středo- 
moří. Jako každý správný datadisk nabídne i Zero Hour spou- 
stu nových zbraní a moderních vojenských jednotek, mezi něž 
patří například americká bitevní loď Sp r nebo ozbrojený 
motocykl, jímž disponuje Globální osvobozenecká armáda 
(GLA). Nejvýraznější inovací Zero Hour by se měl stát mód 
nazvaný Generals Challenge. V něm se rozpoutá celosvěto- 
vá válka mezi elitními vojenskými stratégy. Hráči budou mo- 
ci kontrolovat jednu z devíti komplexních armád a pustí se 
do bitev proti počítačem řízeným protivníkům. Jakmile se 
vám podaří přemoci jednoho z nich, naskytne se vám příle- 
žitost vést jeho armádu také v multiplayeru. 
www.generals.ea.com 


NOKIA 


CONNECTING PEOPLE 
KRÁTKÉ ZPRÁVY 


multiplayer pro unreal II 

Perfektně graficky zpracovaný akční titul Unreal 2: The Awa 
který se na pultech obchodů objevil začátkem letošního roku 

čen výhradně pro hru jednoho hráče. Tato skutečnost by se 

la v brzké době změnit. Podle slov viceprezidenta Epicu Ma 
pracují programátoři z Legendu na přetvoření designu pro mul 

er a výsledek bude ve formě přídavného patche zdarma ke stažení 
internetu. 


lucasarts zrušili full throttle: 


hell on wheels 

Dobrodružství legendárního motorkáře Bena ze slavné adventury Flull 
Throttle mělo pokročit na konci letošního roku v očekávaném druhém 
dílu, ale bohužel se tak nestane. Autoři z LucasArts totiž vývoj chysta- 
ného Full Throttle: Hell on Wheels zčistajasna zrušili. Kvalita této hry 
údajně nebyla ani zdaleka taková, jak autoři ještě donedávna prohlašo- 
vali. Naznačuje to i oficiální vyjádření prezidenta LucasArts Simona 


Jefferyho: „Nechceme zklamat spoustu fanoušků Full Th- 
rottle a doufáme, že pochopíte naši povinnost nabízet jen 
ty nejlepší herní zážitky.“ ee ji 
Vychází v CR: 
david duchovny 
v komiksové akci XIII 
Chystaná cel-shadová komiksová akce XIII od Ubi Sof Září 2002 
je jedním z nejočekávanějších titulů ního roku. At : Lionheart 
stále dokazují, že opravdu nechtějí nechat a náh Chrome 
a dávají si záležet i na jinak mnohc € abin- Counter-Strike: Condition 
gu. O namluvení postav se totiž postarají ta Zero 
jako například herci David Duct : ; m Homeworld 2 
West (Batman) či zpěvačka a her zve Medal of Honor: Allied Assault 
— Breaktrough 

vydání doomu III Freedom: The Battle 
odloženo na příští rok for Liber 
Producentský gigant Activision oznámil změ Perimeter 

£ P i , ; 4 Republic: The Revolution 
některých připravovaných titulů. Týká s UFO: Aftermath 
dlouho očekávané 3D akce Doom III, kte x 
obchodů neobjeví dříve než v první čtvrtině p čb B : ; 
(oficiální datum vydání sice nebylo předtím nik Pira of the Carribean 
něno, ale všeobecně se mělo za to, že hra vyj 
Termín uvedení do obchodů se posune rovněž 


přehrávač MP3 a AAC 


Říjen 2003 


True Crime, která by měla být v prodeji na ko A n VÁ g stereo FM rádio 
P S Mr n. P) , C Č [s S 4 TM 
bene Jude Dredá v Judge Dea Java“ hry 
fenstein) a na obrazovkách monitorů ji spatříme Korea: Forgotten Conglict 
hé polovině roku 2004. Midnight Nc € i 
Air Combat Simu Lock On 
vesmírná strategie galaxy The Hobbit 
andromeda zrušena d 2003 
Německá společnost CDV která si v obla: NE 
her poměrně rychle získala své nezastupitelné místo, má in: Dellance 
v poslední době velké finanční problémy. Potýká se se 
ztrátou několika milionů eur, a tak zákonitě muselo dojít ýe PORS 
k ne zrovna potěšujícím krokům. Zatím došlo jen ke ee Galaxies 
zrušení vesmírné strategie Galaxy Andromeda (původně A a of the * í 
vyvíjené pod názvem Impenum Gale II), která tak ld Republic ž 
nadobro uzavřela svoji již tak smutnou histori, ale možná R 
bude ještě hůř Prosinec 2003 
03G0468 Half-Life 2 N 
The Sims Online ad 
XIII K 
i © 
-= 
o 
e>] 
AUTORIZOVANÝ DISTRIBUTOR © G 
MOBILNÍCH TELEFONŮ 3 
plus z 
Bauerova 10, 603 00 Brno z 
tel. 543 423 411, fax 543 257 952 
info ©Aagora.cz = 


střípky z konzolového světa 


Handheldy 


Určitě už jste je někde viděli, takové ty maličké konzolky do kapsy, můžete si je vzít s sebou k vodě nebo na hory, což je zvláště v létě příjemné. Sa- 
mozřejmě se nevyrovnají počítačům ani velkým konzolím, které připojujete k televizi, ale zase se s nimi můžete bavit kdekoliv a kdykoliv. Existuje 
jich samozřejmě víc, ale my se podíváme na novou verzi jedné, která je docela dost rozšířená, a taky na nový handheld od Nokie, jež je spojen 


s mobilním telefonem a objeví se na podzim, 


Game Boy Advance SP 

Patrně nejrozšířenější a nejznámější konzole pochází z dílny ja- 
ponského Nintenda. Její dráha začala v čenobílém provedení 
jako Game Boy a pokračovala barevným Game Boy Advance. 
Nejnovější typ se sklápěcím displejem byl uveden na trh v le- 
tošním roce a vypadá jako malinká otvírací knížka, což zabra- 
ňuje poškrábání obrazovky v kapse. Barevný TFT displej o úh- 
lopříčce 2,9 “ má rozlišení 240 x 160 bodů, dovede rozlišit až 
92 708 barev a je podsvícen, takže si zahrajete i na přímém 
slunci. Složený Game Boy Advance SP je velký pouze 
82x84x24 mm a váží 143 g. Vestavěná dobíjecí lithium-ion- 
tová baterie dovoluje hrát 10 hodin s osvětleným displejem 
a až 18 hodim při vypnutém osvětlení a nabije se za pouhé 
o hodiny. Hry se distribuují na speciálních paměťových kartách 
a k dispozici jsou jich doslova stovky, lze totiž hrát všechny 
hry ze starších verzí handheldu. Můžete si také pořídit boha- 
té příslušenství včetně digitálního fotoaparátu, propojit něko- 
hk handheldů do multiplayeru nebo pomocí adaptéru připo- 
jit Game Boye ke konzoli GameCube a využít ho jako přídavné 
obrazovky či ovladače při hraní her na televizi k odemykání 
mových úrovní a výměně dat. Navíc existuje pro GameCube 
další adaptér, pomocí kterého lze hrát tituly určené pro Game 
Boye přímo na televizní obrazovce. Game Boy Advance SP 
stojí něco kolem 5000 korun a hry lze pořídit už od 500 korun. 


S 


Co si zahrajete? 

Nejlepší hry dostávají hodnocení běžně kolem 90 %. Přes jistou 
grafickou jednoduchost a omezené možnosti zvuku jsou úžas- 
mě hratelné a samotné vás překvapí, jak dlouho se s nimi vydr- 
žite bavit. Vynikající je strategie Advance Wars, adventurní RPG 
Zelda: A Link to the Fast nebo vesmírná sci-fi arkáda Metroid 
Fusion. Populární Mario účinkuje hned v několika titulech: na- 
příklad v Super Mano World či závodním Mario Kart Super Cir- 
cut. S jeho dvojníkem Wariem se zase setkáte v Wario Land 4 
a skvělé hře Wano Ware, Inc. Minigame Mania. Zahrát si mů- 
žete třeba také Pána prstenů a populární Pokémony, kteří jsou 
nadmíru zábavní. Na Game Boye existují samozřejmě nejrůz- 
nější hry se sportovní tematikou a desítky arkád — prohání se na 
něm třeba dnes už legendární Donkey Kong... 


Nokia N-Gage 


Společnost Nokia, vyrábějící především mobilní telefony, si uvědo- 
mila sílu herního handheldového trhu a především možnosti on-li- 
ne hraní přes mobilní sítě a rozhodla se uvést na trh herní konzoli 
spojenou s mobilním telefonem a MP3 přehrávačem pod označe- 
ním N-Gage. Handheld se zaměřuje hlavně na on-line hráče 
a umožňuje hraní nejen přes mobilní sítě, ale také pomocí bezdrá- 
tové technologie Bluetooth. Zařízení disponuje samozřejmě všemi 
funkcemi mobilního telefonu fungujícího ve třech pásmech GSM 
(900/1800/1900 MHz), telefonní mikrofon a reproduktor jsou ovšem 
poněkud netradičně umístěny na boku přístroje, takže při telefono- 
vání budete vypadat jako Doyle z CI5 s vysílačkou. Barevný displej © 
má rozlišení 176 x 208 bodů, zobrazuje 4096 barev a jeho podsví- 
cení pružně reaguje na intenzitu okolního světla. Telefon funguje 
na operačním systému Symbian, takže na něm lze hrát všechny 
dostupné hry pro platformu Series 60 a také spouštět nejrůznější 
Java aplikace a surfovat po internetu, e-mailový klient zajistí zase 
spojení se světem digitálních zpráv. Na hudebním přehrávači si 
poslechnete muziku ve formátech MP3 i AAC a vestavěný FM tu- 
ner vyladí rádiové stanice. MP3 soubory a ostatní aplikace do něj 
z počítače nahrajete přes USB rozhraní. Baterie mají výdrž pro hra- 
ní her 3-6 hodin, v závislosti na typu hry. Uvedení do prodeje lze 
očekávat 7. října a cena se má pohybovat kolem deseti tisíc korun. 
Pro herní handheld je to samozřejmě hodně, ale na slušně vyba- 


== 


vený mobil cena zase není tak hrozná, ještě ke všemu za ni dosta- 
nete i MP3 přehrávač. Vzhledem k tomu, že pro mobilní operátory 
je hlavní zisk právě z hraní her přes síť, pravděpodobně se N-Ga- 
ge objeví i v dotované nabídce a pro hraní budou zřízeny speciál- 
ní tarify. Cena jednotlivých her by měla být mezi 600 až 1800 koru- 
nami — tedy podobná jako pro ostatní konzole. 


Co si zahrajete? 

Pro systém N-Gage vyvíjí hry hned několik předních vydavatelů — 
Activision, Eidos, Sega, THO, Ubi Soft a Taito — vlastní hry chystá 
i Nokia. Do Vánoc by se na trhu mělo objevit zhruba dvacet her. Pro 
začátek to sice není mnoho, najdeme mezi nimi ale skutečně špič- 
kové tituly. Stealth akci Tom Clancy's Splinter Cell snad ani není 
třeba představovat, stejně jako skákačku Rayman 3, taktickou akci 
Tom Clancy's Ghost Recon nebo akční adventuru Tomb Raider 
s Larou Croft. N-Gage také nabízí možnost nahrát a sestříhat vlast- 
ní videosekvenci ze hry, případně posílat nejlepší screenshoty ka- 
marádům pomocí MMS. Na jaře 2004 bychom se měli dočkat spe- 
ciálně on-line válečné strategie Pathway to Glory. Konkurence od 
Nintenda je velká, uvidíme, jak si s ní N-Gage poradí. 


Tomáš Mayer  03G0489 


čeho si na monitorech nevšimnete 
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(K)rusné léto 
Sice se zdálo, že v letních měsících světová her- 
ní scéna spala, ale opak je pravdou. Studia vzni- 
ala a zanikala, velké firmy otevíraly nové po- 
bočky a rušily rozpracované projekty — zkrátka 
bylo velice rušno. Vezměme to tedy jen telegra- 
icky, aby se dostalo na každého, 

ejprve špatné zprávy. Tíživá finanční situace 
zapříčinila zánik britského vývojářského studia 
HotGen, o práci přišla i část jejich kolegů ze 
skotského VIS Entertainment. Navždy svoje brá- 
ny uzavřela nejstarší italská herní společnost 
Trecision a podle nepotvrzených zpráv potkal 
stejný osud i francouzskou firmu Arxel Tribe. 
Radovat se naopak mohou lidé z IO Interactive 
— díky úspěchu své séne Hitman si mohou do- 
volit najmout do konce roku dalších 20-30 za- 
městnanců. Špatně se nevede ani Eidosu, který 
si konečně otevřel pobočku u protinožců. Fran- 
couzská společnost Microids se po dlouhých 
měsících nejistoty dostala z tenat nucené sprá- 
vy a podniká znovu na vlastní triko. Ze všech 
nejspokojenější je ale asi Feargus Urguhart, bý- 
valý klíčový pracovník společnosti Black Isle 
Studios. Ten si založil vlastní firmu nazvanou 
Obsidian Entertainment a okamžitě navázal 
úzkou spolupráci se svými přáteli z BioWare. 
O zakázky tak má hned do začátku postaráno. 
Horkým letním týdnům se nevyhnuly ani šachy 
na vysokých postech herních společností 
a drobné kosmetické změny v jejich marketin- 
gu. Core Design například opustil za poněkud 
rozbouřených okolností tvůrce Lary Croft Jere- 
my Heath-Smith, což ovšem není nic proti tomu, 
co se stalo v Blizzardu — z něj utekli rovnou čty- 
ři klíčoví zaměstnanci odpovědní za sérii Diab- 
lo. A abychom nezapomněli — Eidos si změnil 
logo a společnost Virgin Interactive se přejme- 
novala na Avalon Interactive. Tak, to je snad 
všechno. 


Max Payne a Maxx Payne. 
Bože, ta podoba... 


w Lá „ - 

Hvezdy v soudní síni 
Neuplyne měsíc, aby herní svět nezažil nějakou kuriózní ža- 
lobu. Tentokrát jsme se dočkali rovnou dvou. První se týkala 
známého rappera Eminema, jehož manažerská společnost 
Cousins Entertainment společně s agenturou Bravado Inter- 
national Group pustily k vodě vydavatelství Conspiracy En- 
tertainment, které mělo pracovat na herním titulu s Emine- 
mem v hlavní roli. Problém byl, že v době, kdy se podmínky 
smlouvy dohadovaly, nevěděl o zpěvákovi téměř nikdo, 
a když bylo vše těsně před podpisem, zazářila jeho hvězda 
naplno a „rebelovi“ zástupci se rozhodli prodat práva něko- 
mu, kdo by zaplatil víc. Conspiracy požaduje odškodné ve 
výši 5 milionů dolarů (140 milionů korun) za ušlý zisk. 
O něco bizarnější situace nastala kolem hry Max Fayne od 
společnosti Remedy. Bývalý wrestler Darryl Peterson si totiž 
dva roky po vydání prvního dílu této 3D akce vzpomněl, že 
dříve zápasil pod pseudonymem Maxx Payne a nyní za 
„krádež osobnosti“ požaduje rovných 10 milionů dolarů 
(280 milionů korun) — tedy dokonce dvakrát víc, než co 
chtějí v Conspiracy Entertainment. Silně však pochybuje- 
me, že soud o své pravdě přesvědčí. Jméno „Max Payne“ to 
tiž představuje naprosto běžnou slovní hříčku a mezi Peter- 
sonem, který se narodil v Utahu a dlouhá léta strávil v ringu, 
a virtuálním Paynem bojujícím v ulicích New Yorku, moc 
spojitostí neexistuje. Jakou osobnost tedy vývojáři ukradli? 


Kam se rozprchly hry od 3D0O? 


Jak jsme vás informovali minule, společnost 3DO, 


Pátého dílu s 
jenom dočkáme — postarat by se o to měl Ubi Soft. 


HoMaM se nakonec asi přece 


zodpovědná například za série Heroes of Might 
and Magic či High Heat Baseball, vyhlásila 28. 
května bankrot. Dne 14. srpna probíhala aukce je- 
jích aktiv, konkrétně práv na tituly z její produkce. 
Zájem projevilo sedm firem, přičemž všechny ma- 
jí dosti zvučná jména — jednalo se o Microsoft, Ej- 
dos, Ubi Soft, JoWooD, Namco Hometek, Turbine 
Entertainment a Crave Entertainment. 

Poměrně velkým překvapením (alespoň pro nás) 
bylo, že nikdo neprojevil zájem o celý balík všech 
titulů od 3DO — všichni se přetahovali jen o něko- 
lik her. Nakonec to dopadlo tak, že Street Racing 
Syndicate koupilo za 1,5 milionu dolarů (43 milio- 
nů korun) Namco Hometek, Microsoft si za blíže 
neurčenou cenu odnesl sportovní High Heat Ba- 
seball a Ubi Softu se podařilo za „pouhých“ 1,3 
milionu dolarů (37 milionů korun) ukořistit práva 


na série Might and Magic a Heroes of Might and Magic. Osudy ostatních titulů — například série Army Men či 
akce Four Horsemen of the Apocalypse — nebyly do uzávěrky tohoto čísla známy. 
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» PRESTIŽNÍ ZNAČKA POČÍTAČŮ 
b MINIMÁLNÍ CENY 


VÝBĚR Z PC SESTAV: SE oné na min 


Každý počítač DXT prochází náročnými výstupními testy s 
maximálně vytaděným BIOSem a ztišeným chodém ventilátorů. 


DXT | WORKSTATION DXT BLUE LASER 


Intel leto 
2GH 


operetní pamět 12905 Operační paměť 256MB 


r 


10/100 Mb/s, 
|| mlahower. A 
hlučností a cl, 
| ry hodnotný 
balik software 


©d 320,-/mós. 


S opt 7.0167 PEDOKEK 


ELEGANCE 
AMD Athlon 


SOFTWARE V HODNOTĚ VÍCE 
NEŽ 15.000,- Kč ZDARMA 


DOPRAVA ZDARMA 


EXPRESNE PO CELE CR DO Zn 


„A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNÉ NÍZKÉ CENY!! 


Z 271 742 467 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 


+ Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 
- Kamenná 1, Tel.: 543 211 417, 721 806 797 

- Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

- Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 

- Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 

- Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 

- 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

- Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 

- Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

- Milíčova 467 Tel./fax: 572 556 949 

- Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 

« Husova 109, Tel.: 385 310 025 

- Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 

« Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 

ha r v kategorii silver, platné při předložení této inzerce do 14 dnů 


o E razena. Doprava zdarma 
platí pro objed nad 10.000,- Kč. Tiskové nzony. VY 9 OEM Študlo 2003 


Www „£Z 


Čeština ve hrách: 
Požehnání, 
nebo nutné zlo? 


vatero černými lesy kdysi žil národ 

podivných lidiček. Večer co večer 
všichni sedávali před blikajícími monitory 
a obklopeni modravou září trávili svůj volný 
čas u počítačových her. Na otázku, k čemu 
jim to proboha je dobré, nezřídka odpoví- 
dali: „Víte, jak výborně se takhle naučíme 
anglicky?“ 


B“ nebylo, za devatero horami a de- 


A měli pravdu. Kdo chtěl v těch dávných 
dobách hrát, musel zmíněný jazyk ovládat — 
alespoň pasivně. Jinak neměl šanci se obtížně 
ukořistěným titulem prokousat až k vytouže- 
ným závěrečným titulkům. A protože výuka 
angličtiny nebyla tehdy na školách tak běžná 
jako dnes (dlouhá léta byla výsadou promi- 
nentů a zrádců revoluce), tvořili valnou část 
z nich samouci. Ačkoliv by nad jimi používa- 


nými patvary jako „pres eny kej“, „delet“, „pla- 
jer“ nebo „vizárd“ většina učitelů hořce zapla- 
kala, jisté základní znalosti cizího jazyka tak 
přesto skutečně získali. A byli na ně náležitě 
hrdí. 


Rozjezdy pro hvězdy 

No a tyhle idylické doby jsou už dávno pryč. 
Nejenže k výuce cizího jazyka je dnes mno- 
hem snadnější přístup než tenkrát, ale také 
počet her přeložených do češtiny stoupá 
geometrickou řadou a současní hráči se bez 
znalosti angličtiny snadno obejdou. Někdo 
by sice mohl namítnout, že věty jako „tvůj hr- 
dina Alena máchl meč a zranil Hrozný dé- 
mon za 15 životy“ moc česky nevypadají, ale 
tak už to holt chodí — náš jazyk je sice nád- 
herný a ohebný, v případě počítačových her 
to je však na škodu. Velká část titulů totiž vy- 


tváří věty jako skládačku — vezmou se jednotli- 
vé dílky a seřadí se za sebe podle toho, jak to 
je zrovna zapotřebí. Na nějaké to skloňování, 
časování, stupňování, přechylování a další 
gramatické lahůdky se tady nehraje. Ale to 
sme odbočili. 

Oficiální komerční lokalizace odstartovala 
humorná adventura Agent Mlíčňák (Teenagenů 
z roku 1995. Ačkoliv byl právě solidní překlad 
ím, co titulu zajistilo u českých hráčů úspěch, 
žádná velká lavina oficiálních lokalizací pře- 
kvapivě nenásledovala. Tu a tam se sice něja- 
ký podobný projekt objevil, ale stále to byly 
jen jakési bílé vrány (nebo snad černé ovce?). 
Spásu pro neanglofonní část herní obce tedy 
představovaly jen amatérské překlady (viz rá- 
meček Urob si sám), jež vedly v boji s oficiál- 
ními lokalizacemi nejen na kvantitu, ale ne- 
zřídka i kvalitu. No řekněte, nebyly pecky jako 


Čekáme na Monsignora Albérica de Mauléon, svatého inkvizitora. 
A nemiluv tak nahlas, jestli nechceš, aby tvé vnitřnosti byly upečeny na 
veřejnosti. Monsignor je opravdu krutý mnuž. 


Překladatelský maraton 


Jak vlastně taková lokalizace probíhá? Prostě se vezmou texty, a ty se přehodí 
do češtiny... No dobrá, až tak jednoduché to není. Za prvé je nutné domluvit 
s majitelem licence právo na překlad — bez něj by se mohl český distributor 
snadno ocitnout před soudem. Poté se dlouho nic neděje, alespoň zdánlivě. 
V tuto chvíli již koordinátor projektu (většinou lokalizační manažer) dává 
dohromady tým překladatelů, kterým oznámí přibližný rozsah a termín prá- 
ce. Není nic horšího, než když máte k dispozici texty, ale není nikdo, kdo 
by byl schopen je do určeného data přeložil. Následuje čekání na lokalizační 
kit — obří tabulku se všemi větami, jmény, nabídkami, dialogy, nápovědami 
a popisy předmětů, které se ve hře vyskytují. Jakmile od výrobce dorazí, koor- 
dinátor části kitu rozdělí mezi nasmlouvané spolupracovníky, V ten okamžik se 
celá mašinérie rozjíždí naplno a koordinátorovi nezbývá než čekat, až jednot- 
liví překladatelé začnou své části odevzdávat. Pokud se nudí, může udělat 


vlastně jen jediné — ve spolupráci s grafiky upravit fonty, aby ve hře nechybě- 
la diakritika, a jestliže jsou některé texty v grafické podobě (například hlavní 
menu), tak tyto obrázky překreslit, aby „mluvily česky“ 

Když jsou všechny texty pohromadě, je půl práce hotovo. Ale jenom půl. Ke 
slovu přichází editor, který přeložené věty a popisy uhladí po stylistické strán- 
ce. Je to většinou nezbytné, protože ne každý překladatel by uspěl i jako spi- 
sovatel. Zároveň by také měl sjednotit použitou terminologii, protože někdo 
přeloží „knife“ jako „nůž“, jiný jako „dýka“ a další dokonce může sáhnout po 
„kudle“. Od něj soubor s češtinou — stále nehotovou — putuje ke korektorovi. 
Ten odstraní hrubky, doplní chybějící čárky a ve spolupráci s Ústavem pro ja- 
zyk český vyřeší sporné případy (Korektor: Jak se řekne česky „crossbow- 
man“? Kušník? Kušiník? Kušijník? Kušerník? ÚJČ: A co kdybyste tam radši da- 
li „střelec z kuše“? Korektor: Fajn. A co „swordsman"? ÚJČ: Grrr...). 

Poté se mohou texty poslat zpět výrobci, ale ještě stále není vyhráno. Jakmile 
programátoři zasadí český překlad do hry, následuje betatest. Skupina lidí 
musí hrou projít od začátku do konce — pokud možno několikrát — a vychytat 


Lebka! Je p 


Civilization nebo UFO: Enemy Unknown nutou sít 
v češtině naprosto dokonalé? A to se jednalo 
o nadšenecké překlady. Amatéři holt na rozdíl 
od vydavatelů (či přesněji řečeno tehdejšího 
jediného vydavatele) nelitovali námahy a inve- 
stovaného času, n je netlačil žádný oficiál- 
ně ohlášený termín. Výsledek podle toho vy- 
padal. 


bylo možné soup 


Česky je hezky? 

Změna situace přišla — přesně podle zákonů 
trhu — s rozvojem konkurence na poli distribu- 
ce počítačových her. Noví vydavatelé stáli 
před nelehkým úkolem — ukrojit kolá- 
če, jehož největší díl patřil společnosti s de 
facto monopolním postavením na trhu a rozvi- blém — naraz. 


všechny chybky, kterých si nemohl editor s korektorem všimnout. Jak by oni 
dva také mohli vědět, že větu říká žena a ne muž? Tak, to bychom měli, vý- 
robce musí texty podle připomínek betatesterů upravit, a je hotovo... 

Ehm. Stále ještě ne. K lokalizaci samozřejmě patří také překlad manuálu 
a jeho koordinace s pracemi na samotné hře — to aby byly všude použité 
stejné termíny — a úprava krabice. Na to, že na ní bývá jen málokdy víc než 
normostrana textu, je s ní otrava až hanba. Český tým udělá návrh, majitel 
práv jej zamítne s tím, že chce loga jinde. Dobrá, upravíme. Takhle ale ne 
— ta loga musejí být větší. Fajn, není problém. Proboha, co jste to udělali? 
To naše logo musí být jako první! Ach, promiňte, už je to v pořádku? Skoro, 
ale co ten artwork... Schvalovací proces je sice vlastně jen formalita, ale 
pokud chce český vydavatel přijít s trošku jiným obalem, může to být do- 
cela problém. 

No a jsou-li texty po betatestu, krabice se líbí českému distributorovi i výrob- 
cům a dokonce je i hotový manuál, může se tisknout, lisovat, balit a rozvážet. 
A to jen proto, aby hra nakonec dostala v časopisech hodnocení kolem pade- 


Ty máš to = mé tajemství! Dej mil 


oobchodních 
zemi lek neblaze proslu- 


vala jen jediná možnost: n 
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Tato cesta se ukázala jako téměř ideální. 
Ve velké míře totiž vyhovuje yd vy: B 
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sem na dvarfa a ten něco ble- 
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přísahám, že l proženu kulků Srdcé 


kotá o nějakém hýpu goldu a já vůbec nevím, 
co mám dělat.“ Díky překladu je teď každému 
jasné, že onen trpaslík požaduje hromadu zla- 
ta a problémy s obsazenou telefonní linkou či 
chybějící stránkou ve slovníku odpadají. Hráči 
si na výhody lokalizovaných titulů pochopitel- 
ně již zvykli, takže české verze jdou na dračku 
jako máloco jiného. Kromě lidí s „jazykovým 
hendikepem“ po nich však často sáhnou i ti, 
pro něž angličtina nepředstavuje žádnou bari- 
éru — ono je opravdu pohodlnější číst text 
v rodném ja: jazyce než v nějaké hatmatilce. 

alší obrovským kladem lokalizovaných 
her j ečnost, že jsou levn: než hry 
v originále (viz rámeček Ochranná jazyková 
bariéra). Rozdíl ve výsledné ceně sice větši- 


prodejen. Jak jí 


o mohou 

? Bez ob- 

cy kterému by 
hovat, existo- 

alitní tituly 

ce ocení. Tu- 


sáti procent... Ani se nedivíme, že se málokdy český distributor rozhodne k vý- 
še popsanému martyriu přidat problémy s dabováním všech dialogů — je to 
další zdržení, profesionální herci něco stojí a samotná lokalizace textů je už 
tak někdy dost drahý špás. 

Jedno upozornění na závěr. Zdá se vám, že pokud překlad projde veškerými 
zmíněnými procedurami, nemůže v něm zůstat žádná chyba? Ano, proto tu ta- 
ké jsou. Pohříchu ne všichni vydavatelé se těmito kroky řídí — a to buď aby 
ušetřili, nebo aby stihli slíbený termín, případně obojí. Výsledné dílo pak pod- 
le toho vypadá. Ignorace pravidel českého pravopisu, nesouvislé věty, termí- 
ny použité v manuálu neodpovídající těm ve hře... Nejhorší ovšem je, když si 
distributor „jaksi nevšimne“, že nechal část textů v původním znění, a vy pak 
proplouváte jakousi směsicí češtiny a angličtiny, případně polštiny, němčiny 
a dalších řečí. Kdysi se nám do rukou dostal majstrštyk mezi takovýmito hyb- 
ridy — ačkoliv bylo na krabici ujištění, že je hra kompletně v češtině, neustále 
jsme naráželi na anglické texty doprovázené ruským dabingem. A to už je váž- 
ně něco. = 


Ochranná jazyková bariéra 


Lokalizované tituly mají oproti ostatním dvě výhody — 
rozumějí jim všichni bez rozdílu věku a vzdělání 

a bývají levnější. To první je jasné, ale kde se vzala ta 
cena? Vždyť ten překlad také něco stojí, tak jak to, že 
zákazník zaplatí ve výsledku méně? Skoro to vypadá 
jako ona nesmrtelná hláška „nechci slevu zadarmo“. 
Má to však jednoduché logické vysvětlení. Většina za- 
hraničních vydavatelů si je vědoma faktu, že kupní 
síla u nás se zatím nedá s tou na Západě dost dobře 
porovnávat. Zjednodušeně řečeno — vědí, že průměr- 
ný Čech si nekoupí tolik rohlíků a benzinu jako Ně- 
mec nebo Američan, a že když si koupí tolik rohlíků 
a benzinu, kolik potřebuje, už mu na ty hry moc ne- 
zbude. Jsou tedy ochotni prodat českému distributoro- 


nou činí jen několik set korun, ale i to stačí — 
cenovka s číslicí 999 působí přece jenom trošku 
lépe, než když jsou cifry čtyři. A když má někdo 
dost času procházet se po obchodech, brouzdat 
na internetu a hledat slevové akce. ., hmm, to se 
to potom šetří. 

Zdá se tedy, že oficiální překlady počítačo- 
vých her s sebou přinášejí samé výhody — jak 
pro zákazníky, kteří jsou spokojenější a ušetří, 
tak pro vydavatele, kteří si dělají dobré renomé 
a ještě na tom vydělají. Jenže každá mince má 


vi práva o něco levněji než třeba do Británie. Potřebu- 
jí ale záruku, že se zboží z české pobočky neobjeví 

v oné Británii, kde je vzhledem k ceně licence dražší. 
A jak to udělat? Zaplať pánbůh za lokalizace. Zatímco 
z ostrovního království mohou do naší zemičky oplý- 
vající medem a strdím proudit pašované nebo „naše- 
do“ (zboží je řádně procleno, ale prodejce nemá od vy- 
davatele licenci) kupované hry a nikdo si toho ani 
nevšimne — angličtina jako angličtina — obráceně to 
nejde. Titul, který je jen a pouze v češtině, se na zá- 
pad od Aše asi moc prodávat nebude. Je ovšem ne- 
zbytné, aby se jednalo o lokalizaci „natvrdo“, tedy že 
čeština musí být zakomponována přímo do hry. Pak 
to jde. Když se chce. 


dvě strany. A my jsme se zatím dívali jen na tu lí- 
covou. 


Odvrácená strana Slunce 

e každý má programy v češtině v oblibě. 
Existuje poměrně velká řada hráčů, kteří ta- 
kové tituly považují za, jak sami říkají, „zprz- 
něné“., Jedná se především o starou gradu— 
o lidi, kteří jsou pyšní na svou angličtinu na- 
bytou u počítače a na ono nesmrtelné „pres 
eny kej“. Lokalizace do češtiny v jejich očích 


kvalitu hry snižuje, a to jak z důvodu nepřes- 
ností vzniklých při překladu, tak už jen kvůli 
skutečnosti, že titul není v původním znění, Je 
sice diskutabilní, nakolik si tato skupina hry 
skutečně kupuje, ale je fakt, že českou verzi 
by si pořídili — včetně pirátských zdrojů — jen 
s největším sebezapřením a pouze tehdy, po- 
kud by neměli na výběr. 

Příčina této nechuti k přeloženým hrám 
však nespočívá jen ve staromilství — nad tím 
se můžeme s klidným svědomím pousmát 
s tím, že to je jen otázka zvyku. Jsou zde však 
i ryze praktické důvody, a ty prostým mávnu- 
tím ruky nezmizí. Někteří vydavatelé si nejspíš 
neuvědomují, že životní cyklus počítačové hry 
nekončí jejím vydáním — ze zákazníkova po- 
hledu tím naopak začíná. Vždyť za své peníze 
si nekupujeme pouze právo nainstalovat si 
program na svůj počítač, ale něco víc. Co 
z toho, že máme levnou hru v rodném jazyce, 
když si tato verze často nerozumí s oficiální- 
mi patchi a „domácí“ opravy nikdo neudělá? 
Je fér, že ačkoliv si můžeme vychutnat všech- 
ny rozhovory v naší mateřštině, oficiálního 
datadisku se nikdy nedočkáme? Není trošku 
zarážející, když si nemůžeme ozkoušet jedi- 
ný amatérský add-on, a to jen kvůli jazykové 
nekompatibilitě? Co ti chudáci, kteří si z to- 
hoto důvodu nikdy nezahrají multiplayer 
s lidmi ze zahraničí? A to už vůbec nemluví- 
me o tom, že překladem se vydání hry často 


Urob si sám 


Dnes jsou oficiální lokalizace „na výsluní přízně“, jak by řekl jistý nerozhodný kra- 
levic dánský, ale nebylo tomu tak vždy. Do módy přišly teprve nedávno — ještě 
před pár lety se roční příděl přeložených her dal spočítat na prstech a ani přitom 
nebylo zapotřebí si zouvat boty. Jenže hráči je chtěli již tehdy (hry, ne ty boty), a jak 
známo, nabídka vyvolává poptávku. Postupem času se tedy z naší malé zemičky 
stal ráj pro amatérské překladatele — nebudeme přehánět, když řekneme, že je- 
jich zdejší komunita nemá nikde ve světě obdoby. Je to prostě takové naše malé 
milé české specifikum. 


Jen tak pro radost 


Všechno začalo před necelými deseti lety, když se v domácnostech začaly ve větší 
míře objevovat počítače a s nimi i hry. Objevilo se několik málo nadšenců, kteří za- 
čali hry překládat. Chtěli jim tak vzdát poctu a umožnit, aby si je vychutnali i lidé ang- 
ličtiny neznalí. Nemělo by nás tedy překvapit, že mezi prvními se neoficiální češtiny 
dočkaly takové legendy, jako například UFO: Enemy Unknown a Civilization. Ohlas 
byl obrovský. Kdo nehrál původní verzi, tomu se určitě dostala do rukou přeložená. 


Počet lidí, kteří se převodům her do naší mateřštiny začali věnovat, postupně ros- 
tl. Jenže se objevil zádrhel. Hry, k jejichž překladu mohl posloužit klidně obyčej- 
ný Notepad nebo jiný jednoduchý textový editor, jednoho deštivého dne došly. Už 
nestačilo jen zjistit, který soubor v sobě obsahuje kýžené řetězce znaků, už bylo 
nutné objevit i nějaký způsob, jak je dostat ven. Kódování je opravdu ošklivá věc. 
Samozřejmě, že na některé stačil hexaeditor, a pokud jste si dali pozor, abyste ne- 
změnili celkový počet znaků, bylo vše v pořádku. Ale hry dostávaly stále složitěj- 
ší a komplikovanější strukturu a začínalo přituhovat. Kdyby se alespoň vývojáři 
dohodli a řídili se nějakým uznávaným standardem, ale to oni ne. Každý z nich 
má svou hlavu a dávají texty pokaždé jinam. Inu, co se dá dělat. Vivat reverzní in- 
ženýrství, pojďme se pohrabat ve zdrojáku a podívejme se, jestli by někde ne- 
mohly být nějakým způsobem zakódovány dialogy. 


Rodí se národ překladatelů 


Představa, že by se rázem všichni překladatelé změnili v programátory, je samo- 
zřejmě trošku padlá na hlavu. Vytáhnout texty je často mnohem obtížnější, než jim 
dát českou podobu, takže začaly vznikat jakési skupiny. O skutečných týmech 


ovšem mluvit nelze, spíš si je můžeme představit jako několik lidí, kteří se sešli 
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výrazně opozdí... Není divu, že nejednomu 
hardcore hráči zůstane po vyslovení slova 
„lokalizace“ na jazyku trpká pachuť 


ic ale není černobílé. Samozřejmě, že na- 
rosto ideální by bylo, kdyby se na našem trhu 
objevovaly hry pouze v češtině, s dokonalým 
překladem, bez gramatických i stylistických 
lyb, za příznivou cenu (tak za tři stovky), 
ompatibilní s ostatními jazykovými verzemi 
a pokud možno ve stejný den jako v zahrani- 
čí— ne-li ještě dříve. To je však naprostá uto- 


pie. Jediné, čeho se můžeme v nejlepším pří- 
padě dočkat, je slušně odvedená lokalizace, 
cena o něco nižší než v zahraničí a vydání si- 
multánní s oficiálním uvedením na trh, spíš 
ale trošku (hodně) zpožděné. Proč? 

Smutnou pravdou je, že české lokalizace se 
až na velice řídké výjimky nemohou rovnat origi- 
nálním verzím. S tím nikdo nic nenadělá. Zatím- 
co původní vydavatel věnuje vývojářům na ozvu- 
čení a nadabování projektu nemalou sumičku, 
překladatelský tým dostane — když to trošku pře- 
ženeme — akorát tak šibeniční termín. Je přitom 
jasné, že kvalita něco stojí, avšak jen u málokte- 


rých her má domácí vydavatel dostatečně na- 
ouknutý rozpočet na to, aby zaplatil profesionál- 
ní dabéry a pronájem zvukového studia, ve kte- 
rém by nahrával hlášky tak dlouho, dokud by 
nebyly naprosto perfektní. Skutečné podmín- 
xy jsou spíš takové, že najatí herci jen odha- 
dují kontext svých hlášek a vzhledem k časo- 
vému presu jsou hotovi raz dva — a pod 
toho to pak vypadá. Na nějakou honbu za do- 
conalostí většinou není čas, prostředky a vů 

Problémy se ovšem nevyhnou ani těm ti 
ům, které vydavatel pro jistotu neobohatí čes- 
cým mluveným slovem a spokojí se jen s titul- 


nad jedním projektem, po jehož dokončení se zase rozprchnou s tím, že se 
možná nad nějakou tou hrou opět setkají. V těchto skupinách byl vždy alespoň 
jeden programátor, pár překladatelů a v případě potřeby nějaký ten „boss“, 
který vše řídil, rozděloval části překladů, a když byly hotové, zase je dával do- 
hromady. Jeho práce je sice náročná a nevděčná, ale pokud má výsledek za 
něco stát, tak je naprosto nezbytná. 

Organizační struktura vypadá jednoduše, ale jen na první pohled. Uvě- 
domme si, že lidí věnujících se lokalizacím počítačových her je v naší ze- 
mi v současné době až několik set. Týmy jsou přitom až na výjimky nestá- 
lé a vznikají dle potřeby toho kterého titulu. Naštěstí se na internetu 
v druhé polovině devadesátých let objevilo několik stránek, které se ama- 
térským překladům věnovaly. Zpočátku jen nabízely soubory ke stažení, 
ale postupem času začaly fungovat jako komplexní centrály určené nejen 
pro čtenáře, nýbrž i pro samotné překladatele. Přehlédnout nelze význam 
serveru Češtiny.cz a jeho provozovatelů — právě díky nim je zdejší scéna 
amatérských lokalizací dnes tak dobře organizovaná, týmy se ve svých 
projektech vzájemně nekříží, a když náhodou vypadne klíčová osoba pře- 
kladu, není až takový problém najít někoho jiného, Informace jsou totiž 
největší bohatství a na tomto serveru najde každý zájemce to, co potřebu- 
je — české texty do her, informace o rozpracovaných titulech a také to, co 
je pro samotné překladatele nejdůležitější: kontakty na ostatní. 


Amatér, nebo profik? 


V současné době připomínají amatérské týmy svým složením v mnohém ty 
profesionální — vlastně jen s tou výjimkou, že „profici“ nemají vlastní pro- 
gramátory. Nepotřebují je, protože dostanou od výrobce lokalizační kit, kde je 
vše potřebné. Na druhou stranu amatéři se nemusejí hádat o artwork na krabi- 
ci... Mezi nadšenci tedy kromě specialistů na rozkódování textů a samotných 
překladatelů najdete korektory, editory, zkušené organizátory, a dokonce i od- 
borníky na úpravu fontů. Samozřejmě, že takovéto obří skupiny nevznikají kvůli 
každému projektu — například akční hry se většinou dělají v jednom nebo dvou 
lidech a je možné je stihnout během pár dní. Ale takové obří projekty, jako byly 
například RPG Fallout, Baldur's Gate, Arcanum nebo Planescape: Torment, to už 
je jiná káva. Práce na podobných překladech trvají několik měsíců, procházejí 
obsáhlými korekturami a betatestem. A co si budeme povídat, je to na nich znát. 
Málokteré oficiální lokalizace se jim vyrovnají. 

Vydavatelské společnosti si jsou potenciálu ukrytého v těchto „amatérech“ dobře 
vědomy, a tak je čím dál tím častěji samy angažují. Je to pro ně velice výhodné, 
protože jsou levní (profesionální překladatelé knih nebo filmů jsou honorováni 
přeci jen trošku lépe) a přitom se vyznají v herní terminologii. Dokonce ted, když 
počet oficiálních lokalizací roste závratnou rychlostí, byste mezi známými „češti- 
náři“ našli jen málo těch, kteří nemají žádné vazby na distribuční společnosti. 


ky. Překlad totiž z valné většiny nevytvářejí 
žádní ostřílení profesionálové se státnicemi 
z obou zainteresovaných jazyků a bohatou pra- 
xÍ, nýbrž lidé „z branže“ — recenzenti, amatérští 
překladatelé či v některých případech jacísi 
„rádobylokalizátoři“. Důvod? Jsou levnější a — 
tohle se asi mnohým líbit nebude — někteří ne- 
mají dost profesionální hrdosti na to, aby 
upřednostňovali kvalitu před rychlostí. Termí- 
ny se sice musejí dodržovat, ale všechno by 
mělo mít své meze... Není to přitom problém 
jen českých lokalizací. Komu se někdy dostala 
do rukou anglická verze například německého 
titulu, jistě nám dá zapravdu. I v nich se najde 
mnoho chyb a úsměvných slovních spojení, 
jež nám, Čechům, sice až tak nevadí, ale Ang- 
ličany či Američany iritují. 

Tyhle věci je možné pochopit a třeba nad 
nimi i přimhouřit očko. Co všem nelze promi- 
nout za žádných okolností, jsou rychlokvašené 
překlady, jimiž se někteří distributoři stihli ne- 
chvalně proslavit během pouhých několika let 
svého působení na trhu. Když jsou texty kostr- 
baté a stylisticky neuhlazené, neděje se nic 
hrozného. Pokud jsou v manuálu použity napří- 
klad jiné názvy jednotek než v samotné hře, je 
to na obtíž, ale ani tak to není žádná tragédie. 
Žalovatelné by však mělo být, pokud je pře- 
klad plný hrubek toho nejtěžšího kalibru, igno- 
rací shody podmětu s přísudkem počínaje 
a neznalostí vyjmenovaných slov konče. Těžko 
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se můžeme zlobit na své ratolesti, že propada- 
jí z rodného jazyka, když tráví volný čas u tako- 
výchto paskvilů. Chápeme, že některé společ- 
nosti se snaží ušetřit každou korunu stůj co 
stůj, ale když je někdo tak lakomý (nebo věci 
neznalý?), že odmítá zaplatit za korektury a be- 
tatest, je to na pováženou. 


Vcelku nezáviděníhodné problémy panují 
v oblasti lokalizace her i kolem zmíněné kom- 
patibility různých jazykových verzí. Ideální by 
samozřejmě bylo, aby se počeštěná hra tvářila 
navenek stejně jako originál, a bylo tedy mož- 
né na ni aplikovat oficiální patche, datadisky, 
add-ony a podobně. Bohužel ne všechny loka- 
lizace se obejdou bez změny spouštěcího sou- 
boru - a v tu chvíli nastávají komplikace. Na- 
příklad při multiplayeru mohou některé 
servery takovou verzi považovat za cracknutou 
a nepovolit její připojení. To samé platí u pat- 
chů a dalších prográmků. Vydavateli nezbývá, 
než se domluvit s vývojáři a problém nějakým 
způsobem obejít, u patchů pak vytvářet jejich 
české verze. 

No a v čem je zakopaný pes? Přeložila se 
hra, tak se ještě překlopí malý patch a je to, 
ne? Kéž by. Zdaleka ne všechny patche jsou 
malé a ne všechny úpravy jsou pouze technic- 
kého rázu. Existují i takové záplaty, které při- 
dávají do hry nové mise, předměty, úkoly a po- 
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stavy. Hráči sice jásají, protože dostanou zdar- 
ma takový malý (někdy i poměrně velký) data- 
disk, ale český vydavatel si zoufá. Má totiž 
před sebou další překlad — někdy se jedná do- 
konce o stovky normostran — jež mu přinesou 
pouze náklady, ale přímý zisk z nich nebude 
žádný. Vždyť kdo by platil za patch, že? 

Nemůžeme se tedy divit, když se místní di- 
stributor rozhodne pustit otravné opravné pro- 
grámky k vodě. Poškozuje tak sice své jméno, 
ale na druhou stranu ušetří nezanedbatelné 
množství peněz, času i nervů. Ne každý má 
dost odhodlání pustit se do třeba lokalizace 
nekonečné řady „bezplatných datadisků“ pro 
strategie megalomanů z Paradox Entertain- 
ment. 


Prošli jsme si otázky kvality překladů a kom- 
patibility, teď se podívejme na problematiku 
zpožděného vydání. Zde příčina vězí přede- 
vším ve vztahu světového vydavatele k firmě, 
která českou lokalizaci zajišťuje. Podmínky 
překladu jednotlivých her se pochopitelně liší 
případ od případu, ale v zásadě je můžeme 
rozdělit do tří kategorií. První je snem všech 
českých distributorů: výrobce již od začátku 
počítá s tím, že hra se bude prodávat na na- 
Šem území v jazykově upravené verzi a zařídí 
se podle toho. Nejenže tedy lokální vydavatel 
dostane „lokalizační kit" (viz rámeček Překla- 


datelský maraton) s dostatečným předstihem 
na to, aby svou práci mohl dokončit včas, ale 
programátoři navíc berou v potaz připomínky 
překladatelů a snaží se upravit hru tak, aby re- 
spektovala specifika daného jazyka. 

Netřeba asi zdůrazňovat, že takovýchto 
případů je minimum — kromě séne NHL se 
jedná vlastně jen o tituly, na jejichž výrobě je 
česká strana přímo nějak zainteresována 
(a může si tím pádem dupnout). Většinou to 
funguje tak, že překladatelé sice dostanou lo- 
kalizační kit a ze strany celosvětového vydava- 
tele mají jakous takous podporu, jakékoliv 
úpravy zdrojového kódu jsou ale otázkou jen 
a pouze libovůle programátorů — pokud mají 
dost své práce, nebudou chtít o nějaké úpravě 
kódu ani slyšet. A že by se odložilo vydání hry 
jen proto, že ještě neskončil překlad české 
verze? Chachá, nenechte se vysmát. 


Zatracepený Morrowind 
sou ovšem i takové případy, kdy překlad hry při- 
pomíná spíš tanec na hodně tenkém ledě. Stane 
se, že hlavní vydavatel sice dá k lokalizaci sou- 
hlas, ale to je také jediné, co od něj česká spo- 
ečnost dostane, Texty si musí vytáhnout z pro- 
gramu sama, stejně tak jí nikdo neporadí 
s aplikací diakritiky, s případným dabingem 
a ostatními záležitostmi. Asi netřeba zdůrazňo- 
vat, že překlad pak může dopadnout všelijak. 
Řešení všech možných problémů spoje- 
ných s neustálým odkládáním vydání češtiny 
může dokonce vyústit v přehodnocení vztahu 
k celému dílu. To se stalo třeba u lokalizace 
RPG The Elder Scrolls: Morrowind, jejíž vydá- 
ní uvedl v květnu roku 2002 Petr Kučera ze spo- 
lečnosti Playman pro internetový magazín Bo- 
nusWeb těmito slovy: „Nyní vydáme verzi 
s českou krabicí a manuálem a na podzim 
pak uvedeme na trh hru kompletně v češti- 


Ty by jsi měl zůstat zde. 


Najdi tvrz na mapě, najmi mezka a pošli ho 


sem. 


ně.“ V listopadu loňského roku se sice objevi- 
la informace o tom, že je překlad hotov, jak se 
však ukázalo, nezakládalo se toto tvrzení na 
pravdě — čeština jaksi zmizela. Ještě půl roku 
poté se přesto Kučera k překladu hrdě hlásil. 
1... jde o naše dílo ...,“ řekl v dubnu tohoto roku 
pro magazín Doupě. Dnes však na oficiálních 
stránkách firmy najdete jen větu: „... psali 
jsme to už alespoň stokrát — čeština není naším 
produktem!"“ Než by vydavatel dokola zdůvod- 
ňoval, proč se dokončení neustále oddaluje, 
dává od všeho ruce pryč. 


Náš zákazník, náš pán 
Nechceme na tomto místě pochopitelně nijak 
znevažovat ani pana Kučeru, ani společnost 
Playman, natož pak úsilí samotných překlada- 
telů, kteří na lokalizaci Morrowindu pracují. 
Pouze chceme na tomto příkladu ukázat, co 
všechno se při počešťování hry může stát. Vý- 
jimkou nejsou ani případy, kdy je naopak pře- 
klad již téměř dokončen a světový vydavatel se 
rozhodne, že povolení navzdory předchozím 
dohodám neudělí — něco podobného se stalo 
například strategii Fatrician II a na nejlepší 
cestě je podle všeho i Rise of Nations. Skoro to 
až vypadá, že by bylo jednodušší nechat hru 
v originále — cena by sice někdy byla vyšší 
a část zákazníků by netušila, o čem je její pří- 
běh, ale odpadla by celá řada problémů. Jen- 
že v obchodě jde především o peníze, a ať se 
to někomu líbí nebo ne, lokalizované hry se 
prostě prodávají lépe než ty, které se na pul- 
tech objevují jen v onginále (nemluvě o ital- 
ských, maďarských a jiných verzích, na které 
můžete tu a tam v nějaké slevě narazit). 
Přesto se vydavatelé snaží vyjít hráčům 
vstříc. Ne všichni a ne pokaždé, ale čím dál tím 
častěji vidíte tituly, u kterých se můžete sami 
rozhodnout, jestli dáte přednost jednoduché 


a třeba chybové češtině, nebo dokonalé a to- 
tálně složité angličtině. Naprosto úžasný kom- 
promis, který mimo jiné eliminuje problémy 
s kompatibilitou různých verzí — ale má jednu 
nevýhodu. Protože na CD je hra i v původní ja- 
zykové verzi, není možné zajistit cenově zvý- 
hodněnou licenci — nikdo totiž nemůže zaručit, 
že podnikaví impenialističtí obchodníci ne- 
skoupí levnou česko-anglickou verzi a nebu- 
dou ji prodávat ve své domovině za ceny sice 
nízké, přesto však ziskové. Tituly s volitelnou 
instalací češtiny jsou tedy poměrně drahé — 
stojí zhruba tolik, co za našimi hranicemi. 
Přesto se ukázalo, že i takováto forma lokaliza- 
ce má na trhu své místo. Zákazník si totiž mů- 
že vybrat mezi dvěma jazykovými verzemi, 
aniž by se musel vydavatel starat o distribuci 
dvou různých krabic. Někomu to za těch pár 
stovek navíc stojí. 


Dospělost na dohled 
Říct, že oficiální české lokalizace her jsou tepr- 
ve v plenkách, by nebylo tak úplně přesné. Za 
zhruba deset let své existence se už zbavily 
části svých dětských nemocí a celý trh začíná 
uzrávat a dospívat. Jenže to je právě ten pro- 
blém. Dospívají. A puberta s sebou pokaždé 
nese nejedno trápení. Je to ale zároveň před- 
zvěst lepších zítřků — za pár let by snad mohly 
přestat mutovat a naopak se začaly chovat ro- 
zumně. Texty budou kvalitní, srozumitelné 
a bez hrubek, nestane se, že by ve hře s ná- 
lepkou „kompletně v češtině“ byla polovina 
mluveného slova rusky a možná, když si bude- 
te chtít vychutnat původní znění, tak v obchodě 
zajdete do oddělení „pro fajnšmekry“ a koupí- 
te si originál. Jako ve videopůjčovnách, Už se 
docela těšíme. 
Favel Mondschein 
03G0472 


hledné době moc nenadělají). Na druhou stranu lokalizační oddělení čes- 
kých společností poskytují informace o tom, jaké překlady jejich zaměst- 
nanci chystají, aby amatéři zbytečně netrávili týdny a měsíce na projektu, 
který nakonec budou muset uložit do šuplíku. 

Je to překvapivé, ale tento systém... ehm..., řekněme, vzájemného respek- 
tování opravdu funguje. Na obou stranách se sice čas od času objeví něja- 
ké ústřely, ty jsou ale většinou způsobeny špatnou informovaností než zlou 
vůlí. Koneckonců žádná ze stran nemá na podobných excesech zájem, pro- 
tože si moc dobře uvědomují, že si mohou být často navzájem užitečné a 
vytrhnout si trn z paty. 


Konec dobrý, všechno dobré 


Dnes zlatá éra amatérských překladů pomalu končí. Ne že by již nebyl nikdo 
ochotný se jim věnovat, ale čeští vydavatelé konečně přišli lokalizacím na 
chuť, procento titulů prodávaných v naší mateřštině se stále zvyšuje a služeb 
nadšenců již není zapotřebí tolik jako dříve. Neměli bychom ale zapomínat na 
to, že právě toto byla hlavní idea vzniku amatérských překladů — zajistit, aby- 
chom si mohli hrát česky. Máte naše uznání, dámy a pánové. A vřelé díky. 
Nemusíme mít ovšem strach, že by amatérské překlady výhledově zcela za- 
nikly. Vždy se objeví nějaké ty tituly, o jejichž lokalizaci nebudou mít vyda- 
vatelé zájem, nebo které se na náš trh vůbec nedostanou. Buďme však k so- 
bě upřímní. Opravdu budeme vyžadovat amatérské překlady ve chvíli, kdy 
nám je přímo pod nos strčí český vydavatel? = 
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Dva strážci 
jednu bránu trochu moc? 


není to na 
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a podzim minulého roku pole 

virtuálních her na hrdiny zpus- 

tošil belgický vývojářský tým 
Larian Studios s fantasy RPG Divine Di- 
vinity. Tato hra sklidila poměrně veliký 
úspěch, přestože zdaleka nebyla do- 
konalá. Autoři se však rozhodli promlu- 
vit s hráči, poučit se ze svých chyb 
a stvořit titul, který by vyplnil mezeru 
mezi původní hrou a připravovaným 
Divine Divinity 2. Onen potenciální kle- 
not se jmenuje Riftrunner a jeho vydání 
je plánováno na konec letošního roku. 


Chystané RPG je založeno na stej- 
ném enginu jako Divine Divinity a ode- 
hrává se rovněž ve stejném vesmíru, 
i když na poněkud pochmurnějších 
místech. Začíná zhruba dvacet let po 
skončení prvního dílu, kdy je hlavní 
hrdina již zasloužilým členem nově 


Trochu rušno, 
na můj vkus. 


veškerých schopností, a tak začínáte 
znovu od píky. Na počátku si tedy vy- 
berete vzhled (vlasy, obličej, typ posta- 
vy atp. — můžete hrát dokonce i za dítě), 
pohlaví a startovní statistiky společně 
se základními schopnostmi a vrhnete 
se vstříc nekonečnému dobrodružství 
(doslova). Některým může vadit absen- 
ce výběru povolání, ale postavu si 
v podstatě upravíte podle vlastních 
představ vylepšováním různých doved- 
ností a vlastností v průběhu hry. Podob- 
nou volnost byste měli mít i v případě 
ostatních členů party, ať již jde o Rytíře 
smrti či další človíčky, kteří časem po- 
sílí vaše řady. 

Během hry si však můžete zajistit 
i další pomocníky, od obyčejných, kouz- 
ly zplozených služebníků až po autory 
vyzdvihované speciální bytosti, přivola- 
né pomocí vyvolávacích loutek. Ti se od 


Od začátku budete mít pod kontrolou dvě 
postavy — vyvoleného hrdinu a Rytíře smrti. 


vzniklého svatého řádu, určeného pro 
boj se všemi představiteli zla. Jednoho 
krásného dne je však při zápase s jed- 
ním z velkých nekromantů zavlečen 
psychopatickým démonem Samuelem 
do jeho vlastního světa a duševně spou- 
tán s ďábelským Rytířem smrti. Jedinou 
cestou k vysvobození je spolupráce 
dvou bytostí, na první pohled znepřáte- 
lených na život a na smrt. Musíte odha- 
lit tajemství starověkého cestování mezi 
vesmíry a stát se Riftrunnerem. 


Hrátky s hrdiny 

Příběh hry již sám o sobě napovídá, že 
od začátku budete mít pod kontrolou 
hned dvě postavy — svého vyvoleného 
hrdinu a Rytíře smrti. Jestli si však mys- 
líte, že pro zkušeného člena svatého řá- 
du bude vyřešení nastalé situace hrač- 
kou, pak se šeredně mýlíte. Duševní 
pouto se služebníkem zla ho zbavilo 


klasických liší hlavně tím, že je můžete 
vybavovat všemi zbraněmi, brněními 
a dalšími nalezenými předměty. Díky to- 
mu se stávají vyhledávanou posilou a je 
pochopitelné, že vyvolávací loutky jsou 
velmi nedostatkovým zbožím. Soukrom- 
ničit se zkrátka v této hře nevyplatí, ne- 
boť i nepřátelé doznali podstatného 
zlepšení a místo velkého množství mé- 
ně nebezpečných jedinců se připravte 
na menší počet velmi tuhých protivníků. 
Buďte si jisti, že klávesa na pauzování 
hry se stane vaší dobrou přítelkyní. 


O zábavu postaráno 

Stejně jako Divine Divinity je i Riftrunner 
z velké části založen na hlavních a ved- 
lejších guestech. Autoři se dušují, že 
tentokrát si opravdu dali záležet na tom, 
aby hlavní úkoly byly zábavné, a o jisté 
vylepšení oproti původní hře se postará 
rovněž nový systém reputace, který za- 


Že by kuchyně? Nějak mi vyhládlo.. 


Riftrunner je z velké části založen 
na hlavních a vedlejších guestech. 


WOODEN CUPBOARD 


ručí striktní dělení guestů podle vašich 
dosavadních skutků. Největším lákad- 
lem je však nová technologie bojových 
polí (Battlefield technology), jež vám za- 
ručí prakticky nekonečné dobrodruž- 
ství. Takto vytvořené oblasti, do kterých 
se dostanete prostřednictvím speciál- 
ních teleportů, jsou zcela náhodně ge- 
nerovány, prostředím počínaje a různý- 
mi úkoly konče. Přesto však autoři 
slibují, že zdejší guesty budou mít jistou 
souvislost s příběhem hry a nepůjde 
o narychlo splácané bludy typu „zabij 
a přines“. 


S tím ostatně souvisí i fakt, že se 
v Larian Studios nerozhodli pro ome- 
zení vývoje postav určením maximální 
dosažitelné úrovně a nechali hráčům 
možnost výběru. Pokud vás totiž Rift- 
runner nepřestane bavit ani po dokon- 
čení hlavní příběhové linie, můžete ve 
fantastickém světě trávit další měsíce 
plněním stále těžších úkolů a ničením 
zkušenějších monster. Ostatně slibova- 
ná spousta předmětů s důrazem na 
podstatně větší množství unikátních 
kousků k dalším hrdinským kouskům 
přímo vybízí. 


RPG Riftrunner se od původního Divine Divinity v mnoha ohledech liší a přináší 
spoustu zajímavých prvků. 0 některých jsme si pohovořili s vedoucím projektu 
Swenem Vinckem z Larian Studios. 


Prvním důvodem bylo samotné Divine Divinity, které při rozvíjení schopností 
postavy nabízelo značnou svobodu. Hráčům se to zalíbilo, a tak jsme se rozhodli 


pro systém bez výběru povolání. Koneckonců pokud se jedná o hru na hrdiny, měli byste mít mož- 
nost vyvíjet postavu jakkoliv chcete, bez ohledu na první volbu, kterou učiníte na počátku, když 
zdaleka nevíte, do čeho se vlastně vrháte. Druhým důvodem byla technologie bojových polí, díky 
níž budete mít i po skončení hlavní příběhové linie možnost dál plnit spoustu úkolů ve stále nebez- 


Jistých vylepšení samozřejmě do- 
znala i vizuální stránka hry. Riftrunner 
bohužel stále běží v izometrickém po- 
hledu, jehož úhel nemusí být každému 
k chuti, jak tomu bylo i v případě Divi- 
ne Divinity. Autoři se však rozhodli pro- 
vést mnoho úprav, které by zklamaným 
hráčům mohly vykouzlit úsměv na tvá- 
ři. Nebudou tedy chybět například 3D 
postavy, lákavé magické efekty ani 
možnost zoomování. Hardwarové náro- 
ky by navíc měly být na dnešní dobu 
doslova směšné. O tom a spoustě dal- 
ších věcí se ale přesvědčíte až při po- 
hledu na plnou verzi hry, od níž vás 
bohužel ještě pár měsíců dělí. Nechte 


není známo 


„Tak co, upečeme ho?“ 


RPG 


Larian Studios 


L. E. D. Wars, 


jsme úplnou svobodu při vývoji postavy bez jakýchkoliv mezí. se tedy překvapit... gh 
Petr Prošek Divine Divinity | 
03G0473 vy 
Každý člen družiny — kromě pomocníků vyvolaných silou speciálních loutek — může být libovolně www.riftrunner.com 


vyvíjen. Je samozřejmé, že jejich startovní statistiky se budou od těch hrdinových lišit a většina hrá- 
čů bude jejich trénink směřovat tak, aby dával smysl. I přesto se však od počátečního zaměření mo- 
hou odklonit. Například Rytíř smrti je postava, kterou byste měli vyvíjet jako typického bojovníka 

s příchutí temné magie. Pokud však budete chtít, můžete z něj udělat třeba perfektního zloděje. 


4. čtvrtletí 2003 | 


Riftrunner nabídne spoustu prvků, které by se do multiplayeru hodily, ale vzhledem k tomu, že náš 
herní svět Divinity vylepšujeme postupně a multiplayer bude obsahovat Divine Divinity 2, rozhodli 
jsme se pouze pro singleplayerové dobrodružství. Přidání multiplayeru by zpozdilo vydání hry, čímž 
bychom zklamali spousty fanoušků, kteří se nového Riftrunnera již nemohou dočkat. 
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0 Kreedu se mluvilo jako o konkurenci 


pro Doom III. Proč asi? 
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emné chodby plné podivných 

monster, sykot páry unikající 

z trubek, strašidelná hra světla 
a stínů na stěnách a vzdálené výkřiky, 
z nichž běhá mráz po zádech. Ne, ne- 
ní to dlouho očekávaný Doom III, ale 
přesto jste docela blízko. Je to variace 
na stejné téma, ovšem v ruské režii — 
Kreed. Motorovou pilu nechte pro- 
tentokrát doma. 


Když se přede dvěma lety objevily 
první informace — a hlavně screenshoty 
— k akční hře Kreed, zavládl zmatek. 
Proboha, co se to děje? Vždyť králem to- 
hoto žánru se měl stát třetí díl legendár- 
ního Doomu, a najednou se objevil pro- 
jekt, který vypadá skoro stejně a přitom 
pochází ne od slávou ověnčených vývo- 
jářů, nýbrž od téměř neznámého týmu 
odněkud z Matičky Rusi! Podoba obou 
titulů je přitom až zarážející — některými 
protivníky počínaje a celkovou atmosté- 
rou včetně mnohých grafických detailů 
konče. Jak je možné, že nějací nýmandi 
dokáží to samé, co renomovaní vývojá- 
ři? Také se nám to moc nezdálo, a tak 
jsme nahlédli tvůrcům pod pokličku 
a prošli si několik misí z téměř hotové- 
ho kódu. 


Vše začíná na palubě vesmírné lodi 
Aspero, která se dostala do tajemstvím 
opředené části vesmíru, z níž ještě ni- 


kdo nikdy neunikl — a že se o to spous- 
ta korábů již snažila. Vy se vžijete do ro- 
le Daniela Grocka, jednoho ze členů 
posádky, a vaším úkolem bude (jak ji- 
nak) vyváznout se zdravou kůží. Abyste 
to neměli moc lehké, tak je všechno 
proti vám: nejenže jste ve smrtící zóně, 
ale Aspero se rozpadá, hrozí výbuch re- 
aktoru a ještě se ztemnělými chodbami 
potuluje banda sice nepříliš inteligent- 
ních, zato však docela hladových mon- 
ster. No prostě lahůdka. 

Ačkoliv není námět zrovna dvakrát 
onginální, musíme uznat, že poskytuje 
poměrně dost prostoru pro různé dějo- 
vé zvraty a jiná překvapení. Budete mu- 


„Hezký pejsek. Nekouše?“ 


set zjistit, jestli z vesmírného Bermud- 
ského trojúhelníku vede vůbec nějaká 
cesta, dále vás čekají jednání s lidmi 
(a příslušníky dalších ras) z jiných ztra- 
cených lodí a obtížné rozplétání tajem- 
ství, jež mrtvá zóna ukrývá. Takže nako- 
nec by to nemuselo být nijak zlé. 
Velice příjemně nás překvapilo, že 
Kreed při prezentaci svého příběhu ne- 
sází jen na animované sekvence, jak to 
bývá běžné. Ty sice dokáží hráče doce- 
la dobře zasvětit do aktuálního dění, ale 
to je asi tak všechno. Má-li mít hra po- 
řádný náboj, je nutné, abychom měli 
možnost naplno se ponořit do komplex- 
ního světa s vlastní historií, zákonitostmi 


Z celého desetičlenného arzenálu jsme měli možnost otestovat první čtyři kousky — nůž, brokovnici, 
karabinu a plamenomet. U kudly a rychlopalné karabiny s optikou nás žádné překvapení nečekalo 
— první jmenovaná zbraň je dobrá leda tak na úvodní misi a druhá vás zase dokáže vytáhnout 


z hodně velkých průšvihů (máte-li dost nábojů). Tedy přesně to, co jsme čekali. Svým očím jsme ale 
nemohli uvěřit při pohledu na brokovnici. Zatímco ve většině obdobných titulů představuje oporu 


vaší výzbroje, tady ji popadnete, jen nebudete-li mít 
jinou možnost. Její účinnost totiž není dvakrát slavná 
a co je horší — pekelně dlouho se nabíjí, což nemůžete 
ani urychlit, ani přerušit. Asi netřeba zdůrazňovat, 
že soukání patron do zásobníku ve chvíli, kdy vás ob- 
klíčilo osm mutantů a nemůžete se ani hnout, větši- 
nou nekončí dobře. Na druhou stranu nás velice potě- 
šil plumenomet — přiměřený dosah, umírněná 
spotřeba paliva, velice slušná účinnost. Jen si musíte 
dát pozor, abyste nestříleli na protivníka, který je pří- 
mo u vás. To se potom sami (ne)hezky zahřejete. 


Jestli nám nějaká zbraň učarovala, 
tak to byl jednoznačně plamenomet, 
V jeho okolí bylo hezky teploučko. 


a vztahy — a to je o něco tvrdší oříšek. Vý- 
vojářům z Burutu se to naštěstí vcelku 
podařilo. Zatímco se tedy budete snažit, 
aby byly ohrožené nepřátelské druhy 
ještě ohroženější, budete nacházet 
spoustu písemných dokumentů (tedy 
písemných... budou především v elek- 
tronické podobě), od různých vědec- 
kých záznamů přes oficiální hlášení až 
po soukromé deníky mrtvých členů po- 
sádky. Tvůrci například nelitovali náma- 
hy a dali dohromady kompletní historii 
od současnosti až do 30. století (včetně 
dvou světových válek), mentalitu růz- 


najednou ozve výkřik plný bolesti a bez- 
naděje, nevíte jistě, jestli bude lepší se 
vrhnout do blízkých dveří s prstem na 
spoušti, počkat až masakr skončí, nebo 
hru vypnout a dát si raději kafe. To je 
rozhodně plus. Jenže z pohledu herního 
to už tak slavné není. 

Ze všeho nejdříve narazíte na po- 
měrně slabou umělou inteligenci ne- 
přátel. Ti, které jsme potkali v prvních 
misích, silně připomínali „prasopsy“ ze 
starého Doomu — jednak tak vypadali 
a jednak se tak chovali. Dojem rozum- 
ných tvorů jsme z nich každopádně 


Loď se rozpadá, hrozí výbuch reaktoru 
a ztemnělými chodbami se potuluje banda 
hladových monster. Prostě lahůdka. 


ných ras a podobně. Asi netřeba zvlášť 
zdůrazňovat, že hra díky tomu působí 
kompaktněji než většina běžných stříle- 
ček, ve kterých prostě rubete vše na 
potkání a vůbec se nemusíte zatěžovat 
myšlenkami, jestli náhodou oni nejsou ti 
hodní a vy pro změnu zlotřilí padouši. 


Přesto působí Křeeď trošku rozporupl- 
ně. Na jednu stranu dýchá tíživou atmo- 
sférou, a když se při plížení podél zdi 


neměli. Je samozřejmě možné, že se 
jedná pouze o specifikum oné zdege- 
nerované rasy přítomné v úvodní části 
a že další protivníci již budou chytřejší, 
ale moc bychom na to nespoléhali. 

Co si ale budeme povídat, u někte- 
rých akčních her nám vůbec nevadí, 
když jsou nepřátelé trošku natvrdlí — 
jmenovat můžeme třeba nesmrtelného 
Serious Sama. Ten je ale úžasně hratel- 
ný, skrývá nejedno překvapení a bavíte 
se u něj jak ve chvílích, kdy procházíte 


liduprázdnými lokacemi, tak 
když se nacházíte uprostřed zběsi- 
lé přestřelky. U Kreedu je situace tro- 
šku jiná. Pokud stojíte proti jednomu, 
maximálně dvěma soupeřům, je všech- 
no v pořádku. Jak jich je však víc, stává 
se z vás štvaná zvěř s minimální šancí 
na přežití — míření je poměrně obtížné 
a účinnost základních zbraní je mini- 
mální. To by nebylo špatné, kdybyste 
měli možnost se kolem monster nená- 
padně proplížit, ale v Kreedďu žádné ste- 
alth prvky rozhodně nečekejte. Doufej- 
me, že s tím tvůrci ještě na poslední 
chvíli něco udělají, protože jinak by 
mohly být některé pasáže nepříjemně 
frustrující. 


Musíme ale uznat, že jinak nás Kreed 
docela zaujal. Atmosféra je opravdu 
povedená a začlenění množství doplň- 
kových textů — to je věc, na kterou jsme 
už hodně dlouho čekali. Docela dobré 
grády všemu dává i použitý engine 
X"Tend. Ne že by se mohl měřit se špič- 
kami na trhu (na to mu nějaký ten rok 
vývoje pořád ještě chybí), ale dokáže si 
hezky hrát s některými vizuálními efek- 
ty a hlavně kvalitou textur. Klobouk 
dolů, mateřská loď Aspero vypadala 
opravdu dobře. 

Je ovšem škoda, že se tvůrci tolik 
nesnažili při samotném designu misí. 
Ačkoliv právě zde spočíval největší po- 
tenciál hry, nakonec to dopadlo neslaně 
nemastně, Lokace jsou lineární, poměr- 
ně holé a k uzoufání předvídatelné. Ne- 
jsme sice příznivci titulů, v nichž na kaž- 
dém druhém rohu zabloudíte, ale když 
se nemůžete ani na krok odchýlit od na- 
plánované cesty, je to docela nuda. 

Naše první dojmy z hraní Kreedu 
jsou ve výsledku trošku rozporuplné — 
kvalitně ztvárněná tíživá atmosféra sice 
potěší příznivce akčních thrillerů, tu sa- 
mou skupinu hráčů ale zase zklame 
slabší zpracování samotné akce. Těžko 
říct, jak to nakonec dopadne. Doom III 
to rozhodně nebude, ale mohl by to být 
takový malý zákusek, který navnadí na- 
še chuťové buňky na hlavní chod. 

Favel Mondschein 
03G0474 
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Nechte nás hádat. Vojenská 


30 záŘí 2003 


adna v Československu? 


udřenka s dekodérem, uspá- 

vací projektily a rukavičky 

z jemné teletiny. Kdo to asi mů- 
že být? No samozřejmě Kate Archer, 
spanilá superšpiónka a hlavní hrdin- 
ka série No One Lives Forever. Také 
se vám třesou ruce při pomyšlení, že 
koncem tohoto roku by měl vyjít da- 
tadisk ke druhému dílu, a že se sní 
tedy znovu setkáte? Tak si raději dej- 
te studenou sprchu. Přídavek se totiž 
sice chystá, ale ona v něm angažmá 
nedostala. 


Každé pravidlo má svou výjimku. 
Ano, bývá zvykem, že hlavním protago- 
nistou datadisku je ten samý hrdina ja- 
ko v původní hře, že základní principy 
zůstanou zachovány a že zásadnější 
změny mají přijít až s novým dílem. Bý- 
vá to zvykem, ale vývojáři z Monolith 
Productions se rozhodli hodit tohle 
všechno za hlavu. Buďme však trošku 
tolerantní, a než je začneme kameno- 
vat, dejme datadisku Contract /.A.C.K 
šanci ukázat, čím by nás chtěl překva- 
pit. Na veřejnou exekuci viníků bude 
dost času později. 


Zvykli jsme si, že v sérii No One Lives Fo- 
rever stojíme na straně dobra, konkrétně 
v roli členky organizace U.N.LTY. bojují- 
cí proti „zlým hochům“ z teroristické sku- 


piny H.A.R.M. Asi bychom si však měli 
rychle odvyknout, protože John Jack, v je- 
hož kůži se ocitnete, mezi zastánce práva 
a ochránce bezbranných zrovna nepatří. 
Je to chladnokrevný nájemný zabiják, kte- 
rý si s morálním rozborem svých činů 
hlavu moc neláme. Nezajímá ho, jestli 
dostane zaplaceno z černých fondů kor- 
porací, krvavých kapes zločinců nebo vy- 
záblých peněženek daňových poplatní- 
ků. Peníze jako peníze. Ne nadarmo se 
mu říká Contract Jack („Nájemný Jack“), 
přičemž ono křestní jméno je vlastně 
zkratkou z anglického Just Another Con- 


contract j.a.c.k. 


Když budeš zlobit, zemřeš 


na ozáření. Paprskometem 


zpotvořenina v překladu znamená něco 
jako „šíblý rapl“. Nic se ale nesmí brát 
na lehkou váhu, a tak John Jack vyráží 
na cestu a kosí každého, kdo se na něj 
křivě podívá. A že těch kosých pohledů 
(a nejen jich) bude požehnaně. 


Překvapuje vás, že se na scéně opět ob- 
jevuje „komandér Volkov“? Nebojte, ne- 
znamená to, že ho jeho sádrový krunýř 
ochránil před lávovou koupelí, kterou 
mu v jedné z posledních misí minulého 
dobrodružství uštědřila Kate Archer. 


Sofistikované elektronické hračičky 
Kate Archer se k Jackovi moc nehodí. 


tract Killer. Prostě další nájemný zabi- 
ják. 

Lidé jako on pochopitelně nevraždí 
na vlastní pěst, nýbrž pracují na zakázku. 
Tu současnou nedal Jackovi nikdo jiný 
než neblaze proslulý Dmitrij Volkov 
z HAR M, Má totiž pocit, že jeho dlouhá 
léta piplanou velkovýrobnu světového 
chaosu chce zlikvidovat nějaká ufrněná 
italská mafie zvaná Danger Danger, již 
vede jistý [Il Pazzo. Asi to bude zajímavé 
individuum, protože tahle anglo-italská 


Děj Contract J.A,C.K. je totiž jakýmsi 
pojítkem mezi oběma předchozími titu- 
ly, takže se odehrává ještě před tímto 
osudovým setkáním. Představme si 
imaginární časovou osu — NOLF nale- 
vo, NOLF 2 napravo a /.A.C.K. drze 
rozvalený v mezeře, která ještě done- 
dávna zela diskrétní prázdnotou. Setkat 
byste se měli i s několika dalšími dů- 
věrně známými postavami — přinej- 
menším se samotnou dlouhonohou Ka- 
te. O ostatních můžeme jen spekulovat, 


Také vám vrtá hlavou, proč se lidé z Monolith Productions rozhodli změnit celé schéma dobře 


zavedené série a místo špionážně laděné hry přijít s o něco akčnějším projektem? Je to prosté: jsou 

za tím peníze. Pes je zakopaný v tom, že ačkoliv se oba díly No One Lives Forever dočkaly od kritiků 
slov uznání, na tržbách se to moc neprojevilo. Holt platí pravidlo, že čím více střelby, tím více 
prodaných kopií. Doufejme jen, že to vývojáři nepřeženou; pak by jejich dílo ztratilo své osobité kouzlo 
a vznikla by jen tuctová střílečka. A to přece nikdo nechce. 


ký gang? Pekelné anděly 


že má být motor y 
c ali trochu jinak 


V Itálii vítají turisty poněkud 


neobvyklým způsobem 


ale například skotského svalovce Mag- 
nuse Armstronga bychom rozhodně 
uvítali s otevřenou náručí. 

Datadisk kromě nového hlavního 
hrdiny přinese i změnu v herním systé- 
mu. Je to vcelku logické. John Jack je 
ostřílený profesionál, který se s problé- 
my moc nemazlí, a tak namísto bázlivé- 
ho ukrývání ve stínech bude pochodo- 
vat prostředkem ulice a likvidovat 
nepřátele po tuctech. Na nějaké to plí- 
žení sice také dojde, ale akčních pasáží 
bude o poznání více. Většinu situací by 
měl Jack řešit výhradně silou — sofisti- 


hem větším plezírem vyhodí neposlušné 
dveře do povětří. 


Svým rozsahem bude Contract /.A.C.K 
klasický stand-alone datadisk k akční hře 
— desítku zdejších misí byste měli projít 
zhruba za pět hodin. To není rozhodně 
žádný zázrak a kdekomu (třeba nám) to 
může trošku pokazit náladu. Na druhou 
stranu se tentokrát dočkáme pořádného 
multiplayeru, který v původní hře tak ci- 
telně chyběl. Mezi dostupnými módy by 
měl být deathmatch včetně týmové vari- 


Představte si třeba takovou droboučkou 
Italskou Vespu s nainstalovaným kulometem 
— skvělé řešení pro dopravní zácpy! 


kované elektronické hračičky Kate Ar- 
cher se k jeho charakteristice ostatně 
ani moc nehodí. Nebo vy si jej dovede- 
te představit, jak vyráží do boje se spre- 
jem na vlasy, pudřenkou a rtěnkou? To 
by mu asi neprošlo. Je sice možné, že tu 
a tam vypáčí nějaký zámek, ale s mno- 


anty, Doomsday a Demolition (všechny 
se již v nějaké podobě na internetu obje- 
vily). 

V singleplayerové kampani se podí- 
váte do různých exotických končin Země 
a blízkého vesmíru — například do Itálie 
a na Měsíc, navštívíte i důvěrně známé 


předrevoluční Československo. Jistých 
úprav se prý dočkal zbraňový arzenál — 
víc odpovídá Jackovu „mírotvůrcovské- 
mu“ založení, takže kromě výbušnin, sil- 
nějších samopalů a návratu laserové 
pušky bychom měli mít možnost si užít 
například jízdu na ozbrojených doprav- 
ních prostředcích. Vezměte si třeba tako- 
vou droboučkou italskou Vespu s nain- 
stalovaným kulometem — skvělé řešení 
pro dopravní zácpy! 


PUJBP? 


Contract F 
Technické zpracování zůstane pochopi- 
telně stejné jako u No One Lives Fore- 
ver 2— vývojáři tvrdí, že nebyl žádný dů- 
vod engine upravovat, a my jim v tomto 
směru dáváme zapravdu. Aspoň měli 
více času věnovat se samotné stavbě 
jednotlivých lokací, což je pro kvalitu 
každé hry mnohem podstatnější než na- 
příklad realistické odrazy na vodní hla- 
dině. Některých úprav a vylepšení se 
dočká snad jen umělá inteligence va- 
šich protivníků. Ta sice byla zpracována 
vynikajícím způsobem již minule, ale 
zatímco tehdy byl kladen důraz přede- 
vším na přirozené chování jednotlivce, 
tentokrát bude nutné zapracovat na ko- 
ordinaci boje více postav. Kapku se 
změní i atmosféra — tradiční parodie 
špionážních filmů ze šedesátých let 
zmutuje do mírně temnějšího zpracová- 
ní. Lehký humor ve hře samozřejmě zů- 
stane, ale už nebude tak bláznivý jako 
dřív. Údajně by měl být kapku drsnější, 
asi něco jako Pulp Fiction... Hmm, to 
nezní až tak špatně. Tak co, ještě pořád 
se vám stýská po Kate, nebo se vás za- 
číná zmocňovat zvědavost, jak to s Joh- 
nem Jackem nakonec dopadne? 
Favel Mondschein 
03G0475 
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kl 


a 


yprahlou zem Černého konti- 

nentu vystřídaly zelené, živo- 

tem kypící tropické džungle 
či romantické písčité pláže. Ebenoví 
Somálci se trochu vyšisovali na slun- 
ci a rázem jsou z nich krvežízniví in- 
donéští separatisté. Jen jedno zůstá- 
vá — vy, vaše zbraň a povinnost 
bránit demokracii a americké „ná- 
rodní“ zájmy. 


Kdo měl tu čest blíže se seznámit se 
hrou Black Hawk Down, odnesl si z ní asi 
takovéto dojmy: hezká střílečka se vskut- 
ku dementní umělou inteligencí vojáků 
a velmi nízkou úrovní realističnosti. 
Ovšem právě díky nepříliš vysoké nároč- 
nosti, a tím i velice široké cílové skupině 
hráčů a úderné reklamě prodejnost rost- 
la a dolárky se jen hrnuly. A tak není divu, 
že přesně ve stylu starobylého rčení „ru- 
ka trhu vládne všem, kupovat jim káže, 
peněženky otevře a vytáhne z nich gáže“ 
se lidé z NovaLogic rozhodli kromě data- 
disku JEam Sabre přidat hladovým hrá- 
čům další nášup. 

Joint Operations by měly být zamě- 
řeny především na multiplayer, a tak se 
na lokálních sítích či serverech Nova- 
World bude moci v jednotlivých misích 
bít až 64 závisláků najednou. V tom nava- 
zují Joint Operations na tradici nastole- 
nou Black Hawk Down — mapy jsou totiž 
většinou ohromné, a abyste si je opravdu 
užili a mohli ocenit jejich design, budete 
muset dát dohromady alespoň dvacítku 


t operations 


hráčů. Už v betaverzi, kterou jsme měli 
možnost vyzkoušet, se objevil vcelku 
slušný počet map, ovšem stejně jako 
v BHD se některé lokace v různých mul- 
tiplayerových módech opakují. Překvapi- 
vě jsme (alespoň prozatím) narazili jen 
na stejnou šestici módů, která se objevila 
již v původní hře — jmenovitě to jsou tý- 
mový deathmatch, King of the Hill, při 
kterém je úkolem obsadit a udržet danou 
pozici, Attack © Defend a jeho modifika- 


.-— 


.. vrtulníky... 


. obrněné buginy a další 
Snad to bude stát za to. 


bojovníky, zvláště pak s těmi, kteří ovlá- 
dají dopravní prostředky. 

Ano, autoři konečně vyslyšeli přání 
hráčů a přidali možnosti ovládat vozidla, 
lodě i vrtulníky. Zatím jsme mezi přeprav- 
ní a bojovou technikou zaznamenali dva 
přírůstky — premiéru mají například vzná- 
šedlo LCAC a útočná bugina, ale ve fi- 
nální verzi by se měl objevit i kolosální 
transportér Chinook. Ovladatelná vozidla 
hře dodávají zcela nový rozměr a hráči 


Ruka trhu vládne všem, kupovat jim káže, 
peněženky otevře a vytáhne z nich gáže. 


ce Search © Destroy, v nichž si týmy vzá- 
jemně ničí rozličné cíle, klasický CTF 
a Flag Ball, kde obě družstva bojují o jed- 
nu vlajku. Joint Operations navíc obsahu- 
Jí i hru pro jediného osamoceného vojá- 
ka, ta je tu ale jen do počtu a slouží spíše 
k osahání zdejších principů, než se vrh- 
nete do multiplayerového klání. 

Jak jsme prozradili již v úvodu, hra se 
přesunula z východního pobřeží Afriky 
do Indonésie, s čímž souvisí úplná změ- 
na prostředí. Z map, které jsme ochutna- 
li, nám v paměti utkvěly zejména ty ode- 
hrávající se v neprostupné džungli. Ta je 
nádherně provedená, není v ní vidět na 
krok, nepřátelé jsou skvěle maskování 
a kromě hustého podrostu narazíte tu 
a tam na polorozpadlé ruiny nebo domo- 
rodou vesnici. Další povedenou lokací je 
tichomořský atol s krásně zpracovaným 
pobřežím a cíli rozloženými na několika 
ostrovech, což značně komplikuje situaci 
— tým musí podnikat výsadky a zároveň 
bránit svoje územní na jiném ostrově. Tady 
je nutná dokonalá komunikace se spolu- 


nabízejí nové možnosti — velmi efektivní 
je například využití vrtulníku Little Bird při 
přepravě ukořistěné vlajky nebo jako lé- 
tající kulometné hnízdo osazené několika 
vojáky. Nezodpovězenou otázkou zatím 
zůstává arzenál, výzbroj se totiž v beta- 
verzi úplně shodovala s tím, co jsme vi- 
děli v BHD. 

Ve vzduchu také visí otazník, čeho se 
vlastně NovaLogic tímto hybridem snaží 
dosáhnout. Vcelku slušný multiplayer ob- 
sahovala již původní hra a nová prostředí 
(včetně džungle) spolu s možností ovlá- 
dat vozidla přinese již datadisk Team 
Sabre. Ani engine Black Hawk nedoznal 
nějakých hmatatelných vylepšení (snad 
mimo přidání různých druhů osvětlení lo- 
kací v rozličných denních dobách). Ne- 
zbývá než počkat do prvního kvartálu 
příštího roku, v němž se ukáže, zda za ná- 
padem na stvoření Joint Operations stojí 
i něco jiného než jen prachsprostý ma- 
mon. 

Vladislav Růžička 
03G0476 


hidden 48: dangerous 2 


Š, proč nás seržant varoval 
před nějakými písečnými červy?“ 


aktická akce Hidden © Dange- 

rous, kombinující strategické 

plánování nad mapou s osobní 
účastí v boji, se stala celosvětovým hi- 
tem a na dlouhou dobu nejúspěšněj- 
ším českým titulem. Oznámení jejího 
pokračování proto nebylo překvape- 
ním. To se však stalo před více než 
třemi lety. Napjatě očekávaný druhý 
díl byl odkládán podobně jako jeho 
sestra Mafia. 


se pak budou vyvíjet i jejich schopnosti, 
takže se vyplatí dávat na pracně vycho- 
vávané specialisty pozor. Jakmile někte- 
rého z nich zabijí, přijdete o něj navždy 
(to dá rozum, že?). Abyste se nemuseli 
pokaždé spoléhat jen na umělou inteli- 
genci počítače, jež je ale prý na vysoké 
úrovni, budete se moci opět převtělovat 
do každého ze členů skupiny. Bude zá- 
ležet jen na vás, zda zvolíte pohled oči- 
ma vojáka či záběr kamery za jeho zády. 

Jiná situace nastane ve chvíli, kdy 
se přepnete do strategického pohledu 
vysoko nad bojištěm a začnete plánovat 
akci. Určíte, kam mají vojáci jít, kdy se 
plížit, kdy běžet, na koho střílet, kde če- 
kat na signál atd. Nesmíte zapomenout 


Hra poběží na stejném enginu jako kdysi 


Mafia. Pa 


poručuje jen jazykově dobře vybave- 
ným vojákům. Pokud není zbytí, přijdou 
ke slovu i drsnější prostředky — napří- 
klad tank, jehož plné využití zaměstná 
celý tým. S džípy, náklaďáky a čluny to 
bude snazší, ale i zde své kolegy využi- 
jete — k obsluze palubních zbraní. Uvi- 
díme, kolik mužů bude potřeba k řízení 
slibované malé ponorky nebo letadla. 
Vzhledem k tomu, že mapy, na nichž se 
podíváme do ledových pustin za polár- 
ním kruhem, do horké africké pouště, 
barmské džungle, ale i do Čech, budou 
rozsáhlé, přijde nějaké to přibližovadlo 
z dvaceti nabízených zajisté vhod. Jejich 
fyzika by měla být díky upravenému 
„mafiánskému“ enginu LS3D velice 


s vylepšeném, jak sami vidíte 


| taktická akce 


Vydavatel 
| Take 2 Interactive 


Výrobce 


|| Illusion Softworks 


Nyní se zdá, že se konečně opět 
setkáme se členy britských speciálních 
jednotek SAS při plnění nejtajnějších 
úkolů na bojištích druhé světové války. 
Ač se dlouho mluvilo o koncepci hry vý- 
razně odlišné od prvního dílu, vývojář- 
ský tým se nakonec, po rozchodu s hlav- 
ním designérem, okruhem vrátil zpět 
k její původní náplni. Možná se dočká- 
me kdysi slibovaného propracovaného 
příběhu, ale takřka s jistotou se nesetká- 
me s žádným hlavním hrdinou, jehož by- 
chom museli živého provést celou kam- 
paní. Bude zde pouze režim zvaný Lone 
Wolf, v němž celé válečné putování ab- 
solvujete s jediným bojovníkem. 

Hlavní váha hry však spočine na 
osvědčeném principu z jedničky. Před 
každou z misí si složíte maximálně čtyř- 
členný tým z třicítky vojáků s různými 
vlastnostmi a s těmi se vydáte do boje. 
Podle úkolů, jež budou vaši muži plnit, 


Za normálních podmínek SAS pracují tiše 
a efektivně, bez zbytečných mrtvol. 


ani na nastavení jejich chování vůči ne- 
přátelům — zda na ně mají okamžitě za- 
útočit, bránit pozici či dělat mrtvé brou- 
ky. Abyste nebyli v časovém presu, 
půjde v tomto módu čas zastavit a v kli- 
du si promyslet další postup. Bude to 
ale také vaše jediná výsada, jinak má 
být vše ve hře velice realistické. 
Nečekejte tedy žádné mordování 
nepřátel po desítkách. Výjimku tvoří 
pouze herní režim Carnage, který bude 
jen o procházení mapou a kosení všeho 
živého. Za normálních podmínek SAS 
pracují tiše a efektivně, bez zbytečných 
mrtvol. Pomohou i nečisté metody boje, 
jako je třeba převlečení se do nepřátel- 
ské uniformy. Tento kousek se však do- 


dobrá, stejně jako pohyby postav ve hře 
a animované sekvence. 

Společenští bojovníci jistě ocení 
multiplayerové módy, určené při plném 
nasazení až dvaatřiceti hráčům. První se 
jmenuje Occupation a půjde v něm o za- 
brání důležitých pozic na mapě za využi- 
tí vozidel, Druhý nese jméno hry samot- 
né a hráči obou stran v něm budou plnit 
zadané úkoly, ovšem jen pěšky. Chybět 
zřejmě nebude ani klasický deathmatch. 
Hlavní síla Hidden © Dangerous 2 by 
však měla spočívat na propracované 
singleplayerové lince, jejíž kvality snad 
prověříme ještě před letošními Vánoci. 

Daniel Priban 
03G0477 
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okaždé, když se objeví screen- 

shoty z připravované hry s ma- 

ličkými vláčky, kolejemi, auty, 
silnicemi, letadly, letišti nebo dokonce 
loděmi a přístavy, početná skupina 
hráčů zaplesá. Že by? Že bychom se 
konečně dočkali pokračování jedné 
z nejlepších budovatelských strategií 
všech dob? Že by tu byl titul navazují- 
cí na skvělý Transport Tycoon? 


Tento geniální počin Chrise Sawye- 
ra zatím nenašel důstojného nástupce, 
jemuž by předal žezlo krále svého žán- 
ru. Později sice vyšel v razantně rozšíře- 
né verzi Deluxe, ale její autor byl natolik 
férový, že ji neoznačil za druhý díl. Na- 
víc prohlásil, že pokračování nejspíš ni- 
kdy pod jeho patronátem nevznikne, Si- 
ce se objevilo několik zpráv, že na 
dvojce možná pracuje, ale to je bohužel 
také všechno. Po mnoha zklamáních 
hrami, které se snažily Transport Tyco- 
on neúspěšně napodobit, je tu ale další 
naděje. Tvůrci docela povedeného /n- 
dustry Giantu 2 se rozhodli využít svých 
zkušeností a enginu při práci na titulu 
pojmenovaném Transport Giant. 

Opět půjde o jediné — v průběhu let, 
tentokrát dvou stovek (1850 až 2050), vy- 
dělat co nejvíc peněz převážením něče- 
ho, případně někoho někam jinam. Bu- 
dete tedy muset propojit fungujícím 
dopravním systémem prvovýrobce s to- 
várnami, továrny s městy, města mezi 
sebou a nově i aglomerace s turisticky 
zajímavými oblastmi. Celkem má být 
k transportování na 500 položek. 

Nejchytlavější na Transport Tycoo- 
nu bylo bezesporu budování složitých 
sítí kolejí, silnic, tunelů a mostů. Stejné 


piplání nám nabídne i Transport Giant. 
Dočkáme se propracovaného, ale prý 
zvládnutelného systému železničních 
semaforů či neomezeně rozšiřitelných 
nádraží, jež bude možné vybavovat bu- 
fety a hotely, z nichž poplynou další pe- 
nízky. Citelně však nejspíš budou chy- 
bět úpravy terénu — v Industry Giantu 2 
to možné nebylo a tvarování krajiny ne- 


Pokud stojí něco za zmínku, 


tak je to detailní grafika 


vycházející z reality, problémem by ale 
nemělo být zvolit si vlastní kombinaci. 
Pak už vám nebude nic bránit vydat 
se za ziskem v několika samostatných 
misích a dvou kampaních zasazených 
do Evropy a Ameriky. Množství peněz 
v pokladně však nebudou ovlivňovat jen 
vaše stavitelské úspěchy, nýbrž i celko- 
vá ekonomická situace ve světě, která 


Dočkáme se propracovaného, ale prý 
zvládnutelného systému železničních 
semaforů či neomezeně rozšiřitelných nádraží. 


ní nikde zmíněno ani v materiálech 
Transport Giantu. Ale třeba bude vše ji- 
nak. Měnící se roční období pak situaci 
těžko zachrání, byť by se jednalo o po- 
topené lodě během bouří nebo jiné po- 
časím způsobené problémy. 

Vratme se ale k pozitivním strán- 
kám hry. Mezi ně bezpochyby patří de- 
tailní 2D grafika se spoustou pohybli- 
vých drobností. Ukázky několika ze 130 
slibovaných dopravních prostředků, za- 
hrnujících skutečnými vzory inspirova- 
né vlaky, monoraily, vlaky na supravodi- 
vých magnetech, povozy, vzducholodě, 
letadla a vrtulníky (nějak chybějí auto- 
busy), vypadají skutečně skvěle. Stejně 
jako předvedené budovy, jichž má být 
nakonec 500 typů. Pravděpodobně ale 
nikdy neuvidíte všechny najednou, ne- 
boť za 200 let provozu firmy se vše ně- 
kolikrát změní. Vývojáři se nejvíc piplají 
se železnicí. Slibují extrémně dlouhé 
soupravy o 64 vagónech, jež bude moci 
táhnout či tlačit několik lokomotiv. Pun- 
tičkáře potěší barevná schémata vlaků 


se bude v průběhu let měnit a vy jí bu- 
dete muset přizpůsobit svou strategii. 

Doufejme, že celkové vyznění hry 
bude trošku dynamičtější, než u jejího 
industriálního brášky, v němž jste pořád 
čekali, až vámi zbudovaný podnik vydě- 
lá peníze, které jste do něj investovali, 
a mohli se tak pohnout dál. Zatím však 
vypadá Transport Giant dobře, jen si 
vroucně přejme a modleme se k čer- 
nokněžníku Zababovi, aby krajina byla 
co nejvíce kopcovitá a my jsme se v ní 
mohli rýt co hrdlo ráčí. 


Daniel Prnban 
03G0478 


Počítač BRAVE BlueLine s procesorem Intel“ Pentium“ 4 


Více zábavy s počítači BRAVE Bluel 
S procesorem Intel“ Pentium“ 4 s HT technologií. 


BRAVE BlueLine 73G0 


cena 27.750 Kč bez DPH 


Počítačová sestava s nejvýkonnějším desktopovým proce- 
sorem Intel“ Pentium“ 4 3.06 GHz využívající převratnou 
technologii Hyper-Threading. 

* procesor Intel“ Pentium“ 4 3.06 GHz, 800, HT « paměť 256MB 
DDR, (333 MHz) « VGA ATI RADEON 9200, 64MB DDR, TVout, DVI 
« HDD Western Digital 60GB ATA100, 7200 ot. « DVD SONY DDU 1621, 
16x speed « FDD 1.44MB « CD-RW SONY CRX220, 52x/24x/52x 
* ATX Midi Tower « klávesnice a myš Logitech 


+ Software pro vás již v ceně: Microsoft? Windows“ XP Home, PC Suite 


záruka 2 roky 


ne 


BRAVE BlueLine 72G4 


cena 16.490 Kč bez DPH 


Výkonná počítačová sestava určená pro náročné aplikace 
splňující veškeré uživatelské požadavky kladené na moderní 
počítač. 

* procesor Intel“ Pentium“ 4 2.4 GHz *« paměť 256MB DDR, 
(333 MHz) « VGA integrovaná na základní desce « HDD Western 
Digital 40GB ATA100, 7200 ot. « DVD SONY DDU 1621, 16x speed 
* FDD 1.44MB « integrovaná síťová karta 10/100 « ATX Midi Tower 
« klávesnice a myš Logitech 


« Software pro vás již v ceně: Microsoft? Windows“ XP Home, PC Suite 


záruka 2 roky 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 234 646 777 nebo na www.brave.cz. 


Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft? Windows“. BRAVE doporučuje pro vzdělání Microsoft? Windows“ XP Professional. http://www.microsoft.com/piracy/howtotell. 


Výrobce a distributor počítačů BRAVE: ProCA spol. s r.o., V Lužích 818 142 00 Praha 4, http://www.proca.cz. 


více informací na 
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říběhy o náhlých útocích nemrt- 

vých na jinak poklidnou zemi, 

kterou obývá snad veškerá ha- 
věť fantasy prostředí, jsou tvůrci počí- 
tačových her poslední dobou přímo 
posedlí. A asi nikoho nepřekvapí, že 
vaším cílem nebude zrovna pomáhat 
zemřelému společenstvu v zavádění 
nového pořádku. 


Co hra Battle Mages ztrácí na origi- 
nalitě příběhu, to dohání poměrně neo- 
třelým zpracováním. Sice byl tento titul 
původně prezentován jako RTS s prvky 
RPG, ale námi testovaná alfaverze na- 
povídá, že se zatoulal spíše k tomu RPG 
a ze strategie si vypůjčil aspektů jen 
pár. Nenaleznete tady ani budování zá- 
kladny a těžbu surovin, ani tvoření for- 
mací a taktické obsazování výhodných 
pozic. Co se týče samotných bojů, za- 
tím vypadají jako hezky animovaná akč- 
ní mela doprovázená líbivými efekty 
kouzel, Pokud vám ještě prozradíme, že 
zdejší 3D prostředí sice disponuje vy- 
dařenými modely, ale textury se rozhod- 
ně detailními nazvat nedají, asi si řek- 
nete, co že má proboha být na tom 
klikání tak přitažlivého. 

Prakticky nic. Důležitá je příprava. 
Na počátku kampaně máte možnost 
zvolit jednu ze tří magických škol (sféra 
života, ohně a energie) — tedy pokud ne- 
propadnete u všech zkoušek a nezbude 
vám, než nastoupit kariéru vojenského 
velitele. Tato volba se nicméně odrazí 
pouze na výchozích znalostech kouzel, 
později si získané zkušenosti můžete 
rozdělovat dle libosti. A že je z čeho vy- 
bírat. Od znalostí magie, jež zpřístupní 


nové úrovně kouzel a umožní jejich 
rychlejší sesílání, přes komandérské 
schopnosti až po prozaické manuální 
mlácení nepřítele. Pokud by vám neby- 
lo jasné, k čemu čaroděj potřebuje 
autoritu, tak třeba proto, aby dokázal 
ovládat více jednotek, a mohl tak za- 
maskovat své nedostatečné umění pou- 
žívání magie. A až nebudete vědět, co 
s přebytečnými zkušenostními body, 
můžete je investovat do sice drahých, 
avšak nadmíru užitečných speciálních 
vlastností. Šmírování ve městech či 
rychlejší povyšování vojáků se vždycky 


úběh bitev moc ovlivňovat nelze, ale aspoň si 


caždou řež díky zoomu-pořádně vychutnat. 


tuje i spousta chyb tvářících se, že se 
svého místa budou dožadovat i ve fi- 
nálním produktu. Zmínit se můžeme 
o absenci klasické minimapy, možnos- 
ti sesílat kouzla i tam, kde zrovna ne- 
máte jednotky (díky vaší nehmotné 
podstatě vám tak nemůže nikdo ublí- 
žit), naprostém nedostatku interaktiv- 
ních objektů... Těch negativ je tu 
opravdu dost, tak se raději podíváme 
na zoubek něčemu příjemnějšímu — na 
obsah inventáře. Naleznete tu zástavy 
posilující bojové statistiky, artefakty 
s magickými vlastnostmi i úkolové 


Boj zatím vypadá jako 


hezky animovaná akční 


mela doprovázená líbivými efekty kouzel. 


hodí. RPG prvky se totiž neomezují jen 
na vás jakožto éterickou nezranitelnou 
bytost, ale do jisté míry se dotýkají i řa- 
dových vojáků. A že byste si jich měli 
pořádně hledět, jelikož jejich pořizování 
není žádná levná záležitost a navíc vám 
kromě nasazování vlastního krku pro- 
půjčují i zrak, Ne že byste neviděli i ji- 
nam, než kam zrovna mžourá některý 
z vašich svěřenců, ale stojí vás to manu. 
I když na druhou stranu, pokud nepo- 
třebujete kouzlit a je vám jedno, co za 
poklady se ukrývá ve všelijakém ha- 
rampádí povalujícím se u cesty, můžete 
si v klidu plýtvat. 

Kromě nedostatků, jimiž alfaverze 
většinou běžně oplývají (nestabilní 
a pomalý engine, hloupá AI, nevyba- 
lancovaná obtížnost) a které vlastně 
dělají alfu správnou alfou, se tu vysky- 


předměty. Některé se hodí přímo vám, 
jiné vašim jednotkám. A když už jsme 
u těch úkolů, sluší se podotknout, že 
na strategii má tahle hra velice slušný 
design misí a nemusíte se bát, že bys- 
te se celou dobu jen s někým prali. Na 
druhou stranu, jako čistá strategie by 
titul Battle Mages asi nestál za moc 
a na RPG jsou ty úkoly přece jen tro- 
chu jednoduché. 

Možná se vám zdá, že z prezento- 
vaných výsledků více než dvouletého 
úsilí vývojářů nejsme patřičně nadšeni. 
Nejsme. Nicméně Rusové mají do vy- 
dání ještě dost času, během kterého se 
může stát prakticky cokoli. Povedený 
RPG systém by si odstranění té záplavy 
chyb rozhodně zasloužil. 

Petra „Gef“ Soukupová 
03G0479 


Vyhrajte tričko, čepici nebo originální 
hru Tron 2.0 a další ceny 


V září přichází do obchodů netrpělivě očekávaná first person akční hra Buena Vista Interactive Tron 2.0. Jde o titul 

se spoustou adrenalinu a velmi poutavým příběhem, jehož děj je zasazen do dnešní doby, zhruba 20 let po událostech známých 
z původního filmu. Hráči se zde zdigitalizují do virtuálního prostoru a musejí prozkoumat spoustu různých lokací, jako například 
internetový hub, firewall či zavirovaný server. Tuto hru od Buena Vista Games přináší na český trn CD Projekt v anglické verzi 
za 999 Kč. A právě se společností CD Projekt jsme pro vás připravili soutěž, ve které můžete kromě originálky From 2.0 vyhrát 
i čepice a trička Intel, oficiální From 2.0 a další hry od CD Projektu — Inguisition, Worms World Party či Worms: 
Armageddon. Stačí odpovědět na naše soutěžní otázky. Dejte si záležet zejména u třetí z nich, jelikož za předpokladu, 

že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Nápovědu najdete mimo jiné i na stránce: 
www.cdprojekt.cz 


Své odpovědi můžete zasílat do 30. září 2003 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 
Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž Tron““ a k odpovědi připojte 
svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nutné 
výstřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 

Hodně štěstí! 


Otázky: 
1. Jak se jmenuje herec, který si zahrál hlavní postavu ve filmu Tron z roku 1982? 
a) Eduard Tronski 
b) Jeff Bridges 
c) Joseph Bridgestone 


2. Obsahuje hra Tron 2.0 multiplayer? 
a) ano 
b) ne 
©) jen split-screen 


3. Co pro vás znamená virtuální prostor? 


Hlasování pomocí SMS 

Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem - pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo svého operátora, tedy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). 

Své odpovědi odešlete ve tvaru HLA GS TRON ČísloOtázky Odpověď, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru 
HLA GS TRON 4 Adresa. 


Například: 

HLA GS TRON 1 A 

HLA GS TRON 2 A 

HLA GS TRON 3 NECO NAPROSTO NEPOCHOPITELNEHO 

HLA GS TRON 4 PETR HRAVY, PRED KOMPEM 6, 150 00 PRAHA 5 


Hlasování pomocí e-mailu 
Nově můžete své hlasy zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail naadresu gssoutez ©idg. cz a0do předmětu e-mailu napsat 
heslo TRON. Do těla zprávy pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


akce 


V tomto čísle: 
Proklepnul si RPG Shadows 
of Undrentide, pokračování 
povedeného Neverwinter 
Nights. Gothic ITho v létě sice 
bavil víc, ale i NwN: SoU bylo 
slušné — zvlášť díky pravidlům 
D8D. 


šefredaktor Tento měsíc: 
Kromě práce si také užíval 
Odborník na: dovolenou. Zážitků má dost 
RPG, D8D a cyberpunk a dost, ale většinu z nich není 
možné veřejně publikovat. 


Hra měsíce: 


V tomto čísle: 

Vstoupil do Půlnočního klubu, 
konečně si pořádně zajezdil ve 
svém milovaném Los Angeles 
a přežil několik pádů z motorky 
ve sto osmdesáti kilometrech 

v hodině. 


Tento měsíc: 
výtvarný ředitel Byl nucen koupit nový počítač 

a setkal se s neuvěřitelnou 
Odborník na: arogancí při trojnásobné 
reklamaci RAM ve Školské 
ulici. Nakonec se dozvěděl, 
Hra měsíce: že už u nich nemusí nakupovat. 
Gothic II Ještě že mu to řekli... 


adventury, akce a konzole 


V tomto čísle: 

Byl velice potěšen, že si 
alespoň jeden člověk čte jeho 
články. Rád by tímto poděkoval 
věrnému fanouškovi až 

z dalekého Slovenska, 

Jo, a zahrál si oba AguaNoxy. 


Tento měsíc: 
externista Jako většina populace se 

pokoušel přežít úmorná vedra. 
Odborník na: Se zataženými závěsy se mu to 
mezi tlustými kamennými zdmi 
docela dařilo. A samozřejmě 
Hra měsíce: nesměl chybět poblikávající 
AguaNox 2 monitor. 


zuby všeho druhu 


zástupce šéfredaktora 


-© Hra měsíce: 
Gothic II „ 


Odborník na: 
RPG, akce a magii 


Hra měsíce: 


reduktor hardwaru 


Odborník na 


V tomto čísle: 


Od všech mimozemšťanů 
odbíhal ke své staré lásce 

= překladům počítačových her. 
Rozhodl se však, že si 
navzdory silným sympatiím 
nebude brát servítky. 


Tento mě 

Měl chuť vraždit, když 

na slavnostní večeři v jisté 
vyhlášené berounské 
restauraci nebyla tamní 
arogantní obsluha schopná 
během hodiny a půl přinést ani 
předkrm — vařenou kukuřici, 


V tomto čísle: 
Vyplul na moře a sváděl 
neúprosné lodní bitvy 

s drsnými piráty. Bohužel 
pouze ve virtuálním 
počítačovém světě. 


Tento m 

Voda ho pronásledovala také 
o jednom prázdninovém 
víkendu, kdy se s přáteli vydal 
sjíždět Sázavu. Bezstarostná 
plavba se v napůl vyschlém 
řečišti záhy proměnila 

v úporné kličkování mezi 
vyčnívajícími balvany. 


V tomto čísle: 

Rozhodl se věnovat pro herní 
časopis poněkud neobvyklému 
tématu přenosných počítačů. 
Nyní se modlí, aby 
čtyřstránkový článek zaujal 

co nejvíce čtenářů 


Tento měsíc: 

V největších vedrech sebral 
auto, notebook, mobil, jídlo 

na tři dny a utekl psát články 
do hor. Zatímco ostatní se pekli 
v Praze, on si dopoledne 
chodil ve svetru a všem posílal 
posměšné esemesky. 


V tomto čísle: 

Ve strašlivém horku měla 
strach, aby se jí nezavařil 
mozek, a toužila po chladicí 
helmě á la troll Navážka. 
Přesto odchytila perly typu 
„v zadní části ostrova“. 


“« 


jazyková redaktorka 


Tento měsíc: 

Užívala si pocitu, že ještě žije, 
jelikož během akce na její 
chalupě chtěl jeden 


Odbornice na: ; ) 
Ml nejmenovaný autor GS s autem 1 


SnyDy humorně zabrzdit až těsně 
před ní, ale prokluzovala mu 
kola... Trotl! Stačila uskočit. 


Hra měsíce: 
Mano Golf (Nintende'64)" 
P adí 


„= V tomto čísle: 


) Přičichl ke Gothicu a nepřišel 
| jen o nos, ale též o dobrých 


— 
pe 


p * 
50 hodin času, jež mohl trávit 
studováním historie upířích 
klanů. Život je zkrátka otázkou 
pnorit. 


Tento měsíc: 

Snažil se naplno užívat 
zaslouženého volna a chvíle 
strávené u moře doplnil 
sportovním soustředěním. 
Jako každý rok si ale stejně 
neodpočinul, 


webmaster 


V tomto čísle: 
Jednoho dopoledne 

přiběhl s krásným pocitem 

a vyprávěním o strategické hře 
Fire Department- to ještě 
netušil, že si podepsal ortel 
nad napsáním dvoustránkové 
recenze. 


Tento měsíc: 

Radostně odvážel své auto ze 
servisu domů, kde ho pečlivě 
umyl a naleštil. Bohužel druhý 
den odvážel své naleštěné auto 
bez úsměvu zpět do servisu 

se zadřeným motorem. 


< „Flight Simulator 2004: i 


| Ghaser 


- Star Trek: Elite Force II 


Age of Wonders: 
Shadow Magic 


AguaNox 2: Revelation 
Breed 


Disciples II: 
datadisky Light « Dark 


Etherlords II 
F1 Challenge *99-'02 


Fire Department 


A Century of Flight 
Gothic II 


> p 
/ Z 
ÉPRDO3 


náb 


Chariots of War 


© | s 5 


Midnight Club II 
Neighbours from Hell 


Neverwinter Nights: 
Shadows of Undrentide 


Pirates of The Carribean 


akce 


Starsky « Hutch 

The Sims: Superstar 
Tomb Raider: 

The Angel of Darkness 


Warcraft III: 
The Frozen Throne 
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Všude je klid. Aby ne — náš 
raketometčík se o to postaral 


íte vy vůbec, co je to planeta? 

V To je vám taková obrovská 

koule, tisíce kilometrů v prů- 

měru, která poletuje vesmírem. Ta 

vám může vybuchnout, může zmrz- 

nout nebo třeba spadnout do Slunce, 

ale nikdo vám ji nemůže vzít. Nebo 
snad ano? 


mohla nijak bránit, protože veškerá voj- 
ska byla tam, kde Darwin — tedy světel- 
né roky daleko od skutečného jádra 
problému. 

Inu, co se dá dělat. S vědomím, že 
jsou posledními svobodnými lidmi na 
světě, se osazenstvo Darwina rozhodne 
vytlačit Breedy tam, kam patří — do hro- 


= Relaxace je v boji důležitá. 


hrát se ztvárněním misí a jak se jim po- 
dařilo vyčerpat z daného námětu maxi- 
mum. Samozřejmě, že když stojíte proti 
přesile jedna ku milionu, bojuje se troš- 
ku jinak, než když jsou síly vyrovnané. 
Takže žádné spektakulární vylodění na 
pláži, žádná zákopová válka, žádná 
fronta, na které by mohl být někdy pří- 
padně i klid. Ne. Hezky zaparkovat na 
orbitě, zapnout kamufláž, aby vesmírný 
koráb nikdo neobjevil, a přesně mířený- 
mi útoky vyvolat v nepřátelských řadách 
zmatek. Pokud se podaří zkontaktovat 
případný odboj na povrchu planety, pak 
to bude jedině dobře. Nikdo si nedělá 


Je tu další z mnoha bojů lidstva pro- 
ti mimozemšťanům. Tenhle je ale trochu 
výjimečný — a-to hned ve dvou směrech. 
Za prvé se jedná o hru, která se má stát 
silným konkurentem dlouhá léta odklá- 
dané pécéčkové verze akčního hitu 
Halo. No a za druhé se s oním „šmej- 
dem z vesmíru“ neutkáte v hlubinách 
kosmu, jak to je běžné, nýbrž na rodné 
planetě. Znáte to. Na chvíli si odskočíte, 
a když se chcete vrátit, zjistíte, že váš 
dům někdo zabral, drze se rozvaluje ve 
vaší posteli a z okna na vás pokřikuje 
posměšné nadávky. 


To je můj bejvák! 

Přesně takhle se cítila posádka lodi 
USC Darwin, která se roku 2624 vrátila 
z dlouhé cesty opět domů. Zatímco bo- 
jovali dvacet let na život a na smrt s kr- 
velačnou rasou Breedů v okolí nově 
vzniklých kolonií, zadní voj cizáků pro- 
vedl ukázkový obchvat po křídle a usa- 
dil se na Zemi. Ta se samozřejmě ne- 


Zjistíte, že se někdo rozvaluje ve vaší posteli 
a z okna na vás pokřikuje posměšné nadávky. 


bu. Ne že by byli tak přehnaně sebevě- 
domí a věřili si, že to zvládnou levou 
zadní, Ono jim totiž nic jiného nezbývá. 
Tak se pouštějí do beznadějného boje, 
který na první pohled nikdy nemůže 
skončit vítězstvím. 

Jasně, zápletka je to naprosto kla- 
sická a jen mezi akčními hrami vydaný- 
mi v posledních pár letech byste 
obdobných variací na stejné téma našli 
minimálně tucet. Jak ale asi tušíte, 
Breed musí mít v rukávu nějaké to eso. 
A když nás nemůže překvapit příbě- 
hem, tak čím tedy? 


Srabi, milion na jednoho 

Největší kouzlo tohoto titulu spočívá 
v tom, jak úžasně si dokázali jeho tvůrci 
z vývojářského studia Brat Designs po- 


iluze o tom, že by zbytečky lidstva mohly 
Breedy porazit. Možná by jim ale doká- 
zaly pobyt na Zemi natolik znepříjemnit, 
že by nakonec vetřelci mohli dojít k ná- 
zoru, že jim to tady za tu námahu nestojí, 
a vydali by se okupovat jinou planetu. 
Třeba Mars — tam nikomu vadit nebudou. 

To, že je vás málo, ovšem nezna- 
mená, že vás ve hře čeká nějaké ko- 
morní drama. Kdepak. Hned první mise 
(nepočítáme-li zajímavě ztvárněný tuto- 
riál) vás přesvědčí o tom, že to bude do- 
cela peklo. Když na začátku klesáte 
s výsadkovým modulem na pobřeží ma- 
lého ostrova, vyhrne se na vás několik 
desítek nepřátel. Část z nich sice mů- 
žete pokropit ještě palbou z těžkého ku- 
lometu na palubě létajícího transporté- 
ru, ale pak dojde na osobnější způsoby 


No podívejte na ty dr 
s pistolkami na tank 


jak útočí 


Když letíte nad zemským povrchem, vyrovná 
se Breed nejednomu akčnímu simulátoru. 


boje. A i když si v některých okamžicích 
budete moci na chvíli odpočinout, v zá- 
sadě se intenzita přestřelek stále stup- 
ňuje. Jestli si myslíte, že poslední ze 
zdejších šestnácti misí už musí být pod- 
le tohoto vzorce docela dobré maso, 
nejste vůbec daleko od pravdy. Jen si 
nedovedete představit, jak velké bude. 


Nemůžeme se zbavit pocitu, že vrhnout 
hrstku vojáků proti obrovské mimozem- 
ské armádě není tak úplně košer. To má 
být fair play? Naštěstí nejste jen tak le- 
dajací smrtelníci. Jste superbojovníci 
GRUNTi naklonovaní v laboratořích na 
USC Darwin — jste zrozeni k válce, niče- 
ho se nebojíte a zabít vás není rozhodně 
snadné. Průstřel ramene? Fajn, to se za- 
hojí. A rychleji, než by kdo čekal. Abys- 
te totiž nebyli v boji proti zástupům Bre- 
edů hendikepováni, rozhodli se vás 
tvůrci hry trošku zvýhodnit: léčení probí- 
há automaticky. Ne sice nějakou závrat- 
nou rychlostí, ale zato pořád. Regenera- 
ce je prostě úžasná schopnost. Má to 
však jeden háček — tkáně musejí mít 
šanci se z něčeho obnovit. Pokud je te- 
dy vaše zranění lehké, není to žádný 
problém. U středně vážných to je horší — 
uzdravování se zastaví, Rozběhne se až 
ve chvíli, kdy se dostanete k lékárničce. 
No a jestliže se už jen sotva belháte, mě- 
li byste rychle vyhledat odbornou po- 


moc (neboli životadárný balíček). Místo 
aby vám totiž procenta postupně naska- 
kovala, tak ubývají. Prostě krvácíte. Tah- 
le lidská vlastnost vám navzdory gene- 
tickým manipulacím zůstala. 

Protože v boji má samotný jedinec 
většinou jen hodně malou šanci na pře- 
žití, vyrážíte až na výjimky v týmu. Své 
kolegy můžete zpravidla alespoň rám- 
cově ovládat — přikážete jim například, 
v jaké formaci se mají držet, jestli mají 
střílet dle libosti, zda mají zůstat na mís- 
tě a podobně. Neplatí to bohužel úplně 
pokaždé. Lidé vás budou poslouchat 
jen v případě, že patří k vaší jednotce. 
Když například utíkáte ze zajetí, jste to 
vy, kdo musí své kroky řídit podle svých 
spolubojovníků. Ale měli byste to udělat 
bez váhání. Jsou totiž zkušenější. 

Velice příjemné je, že pokud jdete 
s celou jednotkou, nemusíte se omezo- 
vat jen na vydávání rozkazů — můžete 
přímo ovládat každého ze svých podří- 
zených. V boji tuto možnost sice asi ne- 
využijete — mířit dokáží dost dobře sami 
o sobě — ale někdy se to hodí. Představ- 
te si třeba, že potřebujete zničit obsluhu 
dalekonosného děla. Jít až k němu by se 
mohlo šeredně vymstít, tak si prostě 
vezmete snipera, a zatímco vás ostatní 
kryjí, vyčistíte cestu před sebou. A pak 
se zase vrátíte k oblíbenému těžkému 
kulometčíkovi — s jeho výzbrojí si přece 
jen užijete o něco více legrace. 


Tím se dostáváme k arzenálu, kte- 
rý na vás v Breedu čeká. Většina gruntů 
je vybavena jen útočnou puškou s na- 
montovaným granátometem a po kap- 
sách má nějakou tu lékárničku pro nej- 
horší chvíle. Specialisté ale mají i něco 
navíc — například těžký kulomet, odstře- 
lovací pušku, brokovnici nebo (náš ob- 
líbený) raketomet. 

To ale zdaleka není vše. Breed se to- 
tiž od valné většiny konkurenčních titulů 
liší svým obrovským důrazem na do- 
pravní prostředky. A protože jste ve vál- 
ce, nejedná se o autobusy nebo motorky, 
nýbrž o obrněnou techniku. V některých 
částech hry vlastně nebudete vůbec 
chodit po svých — místo toho budete létat 
ve stíhačkách, projedete se v tanku, tu 
a tam budete ovládat jen rotační kulomet 
a řídit bude někdo jiný... Je toho zkrátka 
dost. Těžkotonážní stroje mají pochopi- 
telně trošku jinou výzbroj než pěšáci, tak- 
že si ozkoušíte řízené střely, plazmová 
děla, pulzní bomby a další. 

Nejlepší na tom však je, že progra- 
mátoři se nespokojili se žádnou polovi- 
čatostí. Když už letíte nad zemským po- 
vrchem, vyrovná se Breed nejednomu 
akčnímu simulátoru. Jedete-li v tanku, 
kosíte ve spolupráci s pomocným střel- 
cem vše kolem sebe, ale setrvačnost 
může být někdy docela zrádná. A zatím- 
co jinde bývá bojová technika jen tak 
pro ozvláštnění, tady je nezbytnou sou- 
částí herního systému. Nemluvě o tom, 
že díky její přítomnosti se nebudete ani 
na chvíli nudit — žádná mise se svým za- 
měřením neopakuje, každá je pojatá 
trošku jinak. A to by bez množství do- 
pravních prostředků a různorodosti 
možných činností asi nešlo. 


Trošku horším dojmem však působí ne- 
přátelé, Že nejsou moc různorodí, to se 
dá ještě docela dobře pochopit. Bojuje- 
te koneckonců s mimozemskou rasou 


Zavři oči, brouku 


A pomodli se otčenáš.“ 


malí, ale šikovní 
| APEÍ 
Když britské studio 
Brat Designs před třemi 
lety vznikalo, nikdo ne- 
tušil, že z jeho dílen 
může vzejít konkurence 
pro neskutečně nahypo- 
vané Halo. Původně jej 
totiž tvořili pouze pro- 
gramátor Ed Scio 

a grafik Jason Gee. To 
těmhle bláznům do stol- 
ního fotbálku ale nijak 
nebránilo vrhnout se do 
svého prvního samo- 
statném projektu po 
hlavě. Proč také, když 
už měli dost zkušeností. 
Oba již dříve pracovali 
v renomovaných fir- 
mách, jako je Acclaim 
nebo Core Design, a po- 
díleli se na vzniku sluš- 
né řádky titulů — jme- 
nujme třeba Combat 
Air Patrol, Shadow- 
man, Thunderhawk či 
Forsaken. Na Breedu 

je ostatně vidět, že to 
nejsou žádní amatéři. 
Dnes má jejich studio 
deset stálých členů, 

a pokud se bude jejich 
společná prvotina dobře 
prodávat, asi se ještě 
rozroste. 
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TON RE KE OH 


NOE 


ecEnzZe 


x 


čného pobíhání bolí 


letíme 


Cíl své cesty nikdy nemáte někde za rohem. 
Pěkně se při plnění úkolů našlapete. 


game.com 


a ne se zástupy pekelných démonů, 
takže je logické, že se liší spíš výzbrojí 
a oděvem, než tvarem či velikostí. Kro- 
mě běžných vojáků navíc narazíte na lé- 
tající bestie, malé ochranné robůtky 
a obří mechy, takže to není až tak špat- 
né, Tristnější situace panuje kolem je- 
jich inteligence, Pokud nemají něco na- 
skriptované, tak to prostě neudělají. Tu 
a tam se sice zmůžou na nějaký ten ko- 
toul stranou, ale to je tak všechno. Ně- 
které v klidu zničíte odstřelovačkou na 
dálku a ani nepípnou, další se nechají 
zmasakrovat palbou z kulometů a ani je 
nenapadne vyhledat nějaký úkryt, a že 
by si někdy zavolali o posily, na to klid- 
ně rovnou zapomeňte. 

Abychom ale všechno neházeli na 
ně, ani vaši vojáci nejsou zrovna génio- 
vé. Sice se vás drží jako klíšťata, a když 
uvidí nepřítele, spustí poměrně dobře 


Výrobce: Brat Designs « Vydavatel: CDV « Minimální konfi- 
gurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 270 MB, 3D karta 32 
MB « Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 270 
MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.breed 


s kvalitní zábuvou. 
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Spousta bojové techniky, 
zástupy nepřátel u originální pojetí. 
Vida — i neznámý tým může přijít 


mířenou palbu, ale tu a tam se vám sta- 
ne, že se někdo „pozapomene“ v rohu 
budovy nebo za balvanem či že ve sna- 
ze udržet daný rozestup spadne ze ská- 
ly. V tom případě musíte celý tým zasta- 
vit, převtělit se do onoho hlupáka 
a pokusit se jej z oné šlamastyky vyvést 
sami. Bez vaší pomoci to totiž nedokáže 
a ponechat ho svému osudu by se vám 
nemuselo vyplatit — v některých pře- 
střelkách je každý prst na spoušti dobrý. 


Pokud byste bojovali proti stupidním 
nepřátelům ve strohých, uzavřených 
a lineárních lokacích, asi by hře nepo- 
mohla už ani svěcená voda, natož zmí- 
něná různorodost a spousta motorizo- 
vané techniky. Breed naštěstí takový 
není. Na nějakou mimozemskou inteli- 
genci si často ani nevzpomenete, proto- 
že design misí vám to prostě nedovolí. 
Prostředí jsou velice rozlehlá — zvlášť 
exteriéry — a někdy máte na výběr ně- 
kolik různých způsobů, jak se k cíli pro- 
bojovat. Všechny cesty lemuje několika- 
násobná přesila, doplněná strategicky 
rozmístěnými odstřelovači, kulometný- 
mi hnízdy a občas i dělostřelectvem. 
A nikdy, to bychom měli zdůraznit, nikdy 
nemáte cíl své cesty někde za rohem. 
Pěkně se při plnění úkolů našlapete. 
Značnou zásluhu na tom má použi- 
tý engine Mercury přímo z dílen Brat 
Designs, který si i při vykreslování roz- 


lehlých lokací zachovává poměrně dob- 
rou svižnost. Sice nepodporuje bůhvíja- 
kou interakci s prostředím, ale na dru- 
hou stranu aspoň umožňuje demolici 
objektů, jako jsou stromy nebo dokonce 
části budov. Akorát k tomu potřebujete 
odpovídající arzenál — brokovnicí strážní 
věž vážně nezbouráte. 

Škoda jen, že se v něm najdou ně- 
které nepříjemné mušky. Nepřátelští vo- 
jáci například nejsou do určité vzdále- 
nosti vůbec vidět — to je zrádné zvlášť 
v případě, že obhlížíte terén skrz optiku 
odstřelovací pušky a myslíte si, že je 
vzduch čistý. A ono ne. Také tu a tam vy- 
padne textura nebo skrz stěnu vyčnívá 
končetina ukrytého Breeda, Ale co. To 
najdeme skoro v každé hře. 


Docela hodně jsme si slibovali od mul- 
tiplayeru. Jak se však ukázalo, obsahuje 
pouze několik tradičních módů (napří- 
klad deathmatch či Assault) a žádné 
velké překvapení nepřináší, Sice si 
v něm můžete vybrat typ vojáka dle 
vlastního gusta, ale to v současnosti pla- 
tí už skoro za standard. Uznejme však, 
že při zapojení maximálního počtu hrá- 
čů to je slušná řežba. 

Ve výsledku je Breed solidní a zá- 
bavná hra, jejíž těžiště spočívá v tom, že 
není jako ostatní. Pokud máte plné zuby 
titulů, které jsou jeden jako druhý, bude 
na vás dílo Brat Designs působit jako lé- 
čivý balzám. Pokud jste však perfekcio- 
nisté a jdete jen za tím, co je naprosto 
dokonalé, asi byste se měli poohléd- 
nout po něčem jiném. Jenže... pokud 
byste nad Breedem ohrnovali nos, máte 
vůbec šanci najít mezi současnou pro- 
dukcí něco, co vás uspokojí? 

Pavel Mondschein 
03G0480 


recenze 


warcraft III: the frozen 


ádi brousíte meče, natahujete 

tětivy, tlučete skřety po hlavě 

a moudra praotců škrábete za 
své dlouhé elfí uši? Rádi vyvoláváte 
dávno mrtvé příšery a magickými ritu- 
ály je ženete vpřed na lidskou chásku, 
drze si hrad přímo před vaší norou 
stavící? V Blizzardu to vědí... 


Pravidelnost je milá věc. Po každém 
pondělku přijde úterý, po každém lednu 
únor a po každé hře do Blizzardu data- 
disk. Platí to tak dlouhá staletí, proč by to 
mělo přestat zrovna dnes? The Frozen 
Throne je přídavek slušně vychovaný, 
a tak dělá přesně to, co od něj očekává- 
me, Rozšiřuje původní příběh, přináší co- 
si nového do staré hry, vylepšuje pár 
drobností, které nám dříve rozšafně pily 
krev, a protahuje tím starou zábavu o dal- 
ších pár týdnů. 

Příběh datadisku začíná tam, kde 
končí původní hra, nese se ve stejném 
duchu a je vyprávěn stejnými technikami. 
Zase si projdete několik kampaní, při- 
čemž opět pokaždé tlučete po hlavách ty, 


„Odkud fe beue? V mého 
nového ja-u to afi nebude.“ 


ká strategie, nýbrž erpégéčko — fakt sko- 
ro čistokrevné akční RPG diablovitého 
střihu. Máte jediného hrdinu, který plní 
rozmanité úkoly, vydělává peníze, šplhá 
po úrovních, tu si vyčaruje pomocnou 
příšeru, tu se k němu někdo přidá atd. 
Originální, zajímavé... ale žádný zázrak, 
řekli bychom. 

Datadisky od Blizzardu mají své zá- 
konitosti a The Frozen Throne se jich dr- 
ží jak nakažené klíště veselého tlouštíka. 
Za prvé — úpravy multiplayeru. Myslíte-li 
'o se souboji více lidí vážně, není co řešit, 
upalujte do krámu. Nové mapy, módy, 
žebříčkový systém, klany, lepší vybalan- 
cování stran, pár úprav v ovládání — bez 
'oho holt (minimálně na internetu) nepře- 
žijete. Za druhé — rozsah. Zmiňované 
ampaně se svou délkou hravě vyrovnají 
těm původním, což je na datadisk cel- 
em fajn. Za třetí — novinky z kategorie 
všeobecných. Těch je decentně po- 
skrovnu, ale potěší, Nová rasa (vodní 
havěť, krátce si za ni zahrajete, většinou 
bude ale proti vám), nové druhy jednotek 
a hrdinů, již zmíněné doladěné ovládání 


Zmiňované kampaně se svou délkou 
hravě vyrovnají těm původním, 
což je na datadisk celkem fajn. 


jež jste ještě před chviličkou ovládali, 
Nejprve se v roli nočních elfů dozvíte, že 
pouštět uvězněné démony na svobodu 
se nedělá (a nevyplácí), vzápětí se coby 
hrdinný zástupce aliance krvavých elfů 
a lidí pustíte do boje s nemrtvými a jinou 
havětí, a nakonec se vžijete do nemrtvé 
kůže starého známého Arthase, abyste 
konečně ovládli svět (tak trochu). Pak je 
tu kampaň čtvrtá, bonusová, hned od za- 
čátku přístupná, a ta je... jiná. Blizzard se 
na ní snaží demonstrovat otevřenost 
warcraftovského enginu a úžasné mož- 
nosti nového editoru, a tak vás v ní neče- 


(konfigurovatelné klávesy, konečně je 
možno do výrobních front kromě jedno- 
tek dávat i upgrady, stavitelům můžete 
zadat konstrukci více budov za sebou) 
atd. Vylepšený je rovněž editor — kromě 
normálních map můžete vytvářet i kam- 
paně včetně animovaných scén a namlu- 
vení, takže si jednak můžete tunu zábavy 
zplichtit doma po večerníčku, jednak je 
tu reálná šance, že si budete moci pár 
(desítek) uživatelských kampaní natahat 
z internetu a uhrát se k smrti. 

S hodnocením toho všeho je potíž 
— The Frozen Throne je prostě... data- 


disk. Žádné superoriginální novinky, 
žádné velké změny, prostě obří nášup 
téhož, co nás ve Warcraftu III bavilo... 
a nebavilo. A to je ono. Také vás děsí kli- 
kací orgie? Obří nepřehledné boje, kde 
si desítky vašich jednotek dělají, co 
chtějí, protože je prostě nelze ukočíro- 
vat? Grafika, jejíž svéráznost vám připa- 
dá milá jen do té doby, než zjistíte, že 
vážně nevíte, co je co? Smůla! The Fro- 
zen Throne nic z toho nemění, nic neu- 
pravuje, a jestli jste ve finálních misích 
Warcraftu III cítili frustraci, tady se vám 
ty (ne)milé pocity nostalgicky vrátí. Po- 
kud vám ale jeho systém přišel dokona- 
lý, pokud jste často zoomovali kame- 
rou, abyste své rozkošné příšery viděli 
zblízka a ze všech úhlů, volejte sláva 
a instalujte. Země ledu a smrti čekají 
Viktor Bocan 
03G0481 


Výrobce: Blizzard Entertainment « Vydavatel: Vivendi Universal 
Games « Minimální konfigurace: CPU 400 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 550 MB, 3D karta 8 MB « Doporučujeme: CPU |,4 GHz, 
256 MB RAM, HDD 550 MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano 


* Internet: www.blizzard.com/war3x 


Postavičky, stromečky, domečky, 
travička... No prostě Warcraft. 


* typický datadisk 
od Blizzardu 

* nová dávka téhož 

* trochu nuda 


* nový vítr ve světě 
Warcraftu 

* krátký 

* povinností 
pro všechny 


Jestli hrajete dnem i nocí 
jenom Warcraft III, je pro vás The Fro- 
zen Throne povinnost. Jestli vás zas tak 


moc nevzal, ruce pryč. 
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nes již legendární RPG Got- 

hic od německého vývojář- 

ského týmu Piranha Bytes se 
v závěru předminulého roku zapsalo 
do srdcí fanoušků fantasy a vyslouži- 
lo si od kritiků hvězdná hodnocení. 
Není tedy divu, že spousta hráčů ne- 
mohla dospat dne, kdy se na pultech 
obchodů objevila anglická verze 
očekávaného druhého dílu, i když 
znovu s několikaměsíčním zpoždě- 
ním za původní německou. Ne na- 
darmo se však říká, že trpělivost při- 
náší růže. 


A vskutku — kdo si počkal, ten se, 
stejně jako my v redakci, dočkal hry ne- 
zapomenutelných kvalit, jež mohou bídní 
smrtelníci okusit pouze několikrát do ro- 
ka. Gothic II je bezpochyby důstojným 
nástupcem slavného předchůdce, pře- 
sto byste si měli předem velmi dobře roz- 
myslet, zdali se do jeho tajů ponoříte 
a necháte se unášet na vlnách fantastic- 
kého dobrodružství. Ptáte se proč? 
Z cesty, na kterou se po nainstalování hry 
vydáte, totiž není návratu. Jen těm, kteří 
sáhnou až na dno svých možností a do- 
spějí ke zdárnému konci, je milosrdně 
dána možnost volby. Myslíte, že se nako- 
nec vrátíte k obyčejnému životu na zemi, 
nebo raději okusíte další reinkarnaci? 


Gothic II přímo navazuje na předešlé 
události, a nutno podotknout, že přechod 
mezi prvním a druhým dílem autoři vyře- 
šili doslova šalamounsky. Starý známý 
hlavní hrdina na konci původního dobro- 


© Tajemné magické rituály 


k RPG neo 
kyj 


itelně patří 


vydat do boje proti zlu, které zaseklo své 
drápy hluboko do osudů všech obyvatel 
bývalé vězeňské kolonie i kdysi hrdého 
města Khorinis a jeho okolí, 
Nesnesitelný skřek umírajícího Sle- 
epera přilákal další vlnu temných sil, 


Z cesty, na kterou se po nainstalování 
hry vydáte, není návratu. 


družství skončil po zničení Sleepera pod 
hromadou kamení a od posledního tance 
se smrtí ho zachránil tajemný mág Xar- 
das. Při náročné teleportaci ovšem přišel 
téměř o všechno, co se doposud naučil, 
a tak musí začít znovu od píky. Po tom 
všem by se nejraději usadil někde na far- 
mě a vychutnával si klidný život, dokud 
by sám neposloužil jako hnojivo na vlast- 
ním kukuřičném poli, ale drobní země- 
dělci neměli v té době zrovna na růžích 
ustláno. Co naplat, hrdina se musí znovu 


a armády orků, posilněné nejrůznějšími 
krvelačnými bestiemi, se vydaly pomstít 
smrt svého prohnilého bratra. Dokonce 
se objevili i draci — bytosti doposud zná- 
mé pouze ze strašidelných příběhů, 
často vyprávěných zlobivým dětem. Ti- 
še čekali na okamžik, kdy se šíleným je- 
kem proletí krajinou a budou neohrože- 
ně rozsévat zkázu. Jejich chvíle přišla, 
lidé pomalu přestávali věřit a hnáni stra- 
chem i zlobou bojovali mezi sebou, 
a sami tak činili ztráty ve vlastních řa- 


Jste na začátku hry a stojíte před problémem, jakou cestou se vydat? Pokud chcete zvolit co možná nej- 
lehčí obtížnost, měli byste se přidat k milici a stanout po boku paladinů, kteří se usadili v Khorinisu. 
Oblečete si nejlepší brnění, budete mistry v boji s jednoručními či dvouručními zbraněmi bez větších 
nároků na sílu a v pokročilejší fázi hry získáte přístup k několika léčivým i silným útočným kouzlům, 
která vám jistě přijdou vhod. Proto doporučujeme ignorovat střelné zbraně a věnovat se výhradně boji 
zblízka a nárůstu many. 

Trochu složitější situaci budete mít jako žoldáci sloužící na Onarově farmě, kteří se později přidají 

k obávaným lovcům draků. Vaší doménou bude kontaktní boj v obou formách a lukostřelba. Nutno 
však podotknout, že se budete potýkat se slabšími obrannými čísly, a tak se v závěru hry mírně zapotíte. 
Nejobtížnějším dobrodružstvím se budete protloukat v roli mágů. Vzhledem k tomu, že musíte draze platit 
zkušenostními body za vše, co se čarodějnického umění týče, nezbývá již téměř nic na boj zblízka, jehož 
alespoň částečné ovládnutí je i pro čaroděje k nezaplacení. Klíčem k úspěchu je tedy poctivý trénink 

a využití každičké příležitosti k získání drahocenných zkušenostních bodů. 


Rytíři v obléhaném hradu 
bdí ve dne v noci 


dách. Čekali na pomoc od Boha... a In- 
nos je vyslyšel. 


První krůčky 

Na začátku hry vám střípky příběhu ne- 
přijdou zrovna zajímavé (spíše naopak), 
ale zdání klame. Jak budete hlouběji pro- 
nikat do světa Gothicu ll, zjistíte, že nic 
není tak jasné, jak zpočátku vypadalo. Va- 


nepřátelské chování místních obyvatel 
ke všem cizincům. Nebezpečí války visí- 
cí ve vzduchu dokáže udělat z lidí zvířata, 
a tak si budete muset získat jejich důvěru 
- alespoň my jsme tak učinili, možných 
postupů je ovšem mnohem více. Zde 
ostatně poprvé ve velké míře narazíte na 
detailní interakci s NPC postavami (Ča- 
sem potkáte i některé z původního Gothi- 


Stejně jako v prvním dílu I zde postava 
disponuje čtyřmi vlastnostmi a několika 
bojovými a nebojovými schopnostmi. 


še první kroky povedou do Lobartovy far- 
my, kde se můžete (ale nemusíte) přidat 
k rolníkům, a vyšlapat si tak cestičku do 
blízkého Khorinisu. Jakmile se však ocit- 
nete za městskou branou, překvapí vás 


nekonečný příběh... 


Jakmile splníte závěrečný úkol a poslední tem- ; 


ný služebník se před vámi rozpadne na prach, 
nebuďte zklamáni. Vždyť události na konci 
hry přímo vybízejí k pokračování, které na se- 
be jistě nenechá dlouho čekat. Jak sami autoři 
potvrdili, RPG série Gothic se skutečně dočká 
třetího dílu, ovšem než se tak stane, prodlouží- 
te si aktuální dobrodružství prostřednictvím 
chystaného datadisku The Night of the Raven. 
Ten rozšíří stávající oblast novými lokacemi 
zhruba o třetinu a přidá do hry více než 100 
nových postav, další monstra, úkoly, brnění, 
zbraně, kouzla a podobně. Navíc se můžete tě- 
šit na nové frakce, jejichž řady budete moci 
terakci s okolním prostředím. Čo říkáte, vzlét- 
nete na křídlech havranů? 


cu). Zjistíte také, že kvalitní zpracování 
hry, jehož jste mohli být svědky již v pří- 
padě prvního dílu, je v aktuálním pokra- 
čování dovedeno téměř k dokonalosti 
a působí velmi sugestivním dojmem. 


Nebudete-li chtít posílit městské 
stráže a možná to dotáhnout až na posvě- 
ceného paladina, můžete se ke Khornnisu 
zatím otočit zády a vstoupit do řad zdán- 
livě lhostejných máců z blízkého kláštera 
či revoltujících žoldáků na Onarově far- 
mě. Ve všech případech to rozhodně 
nebudete mít jednoduché a přijdete 
o spoustu ostatních zajímavých zážitků, 
ale díky tomuto systému se budete velmi 
dobře bavit i při opakovaném hraní. Když 
se vám například napoprvé nepovede 
získat přízeň tajného zlodějského cechu 
nebo ty chmatáky vzhledem ke svému 
kladnému přesvědčení raději prásknete 
milici, přímo se nabízí možnost začít hru 
znovu a vydat se jinou cestou. Velké plus 
prvního dílu tak ve dvojce hraje prim 
a přidává na hratelnosti. 


Podstatnou částí každého RPG je tvorba 
postavy — touha po vytvoření toho nej- 
slavnějšího hrdiny, jaký kdy spatřil světlo 
světa. Ani v Gothicu II tomu není jinak 


Z knih můžete vyčítst 
leccos zajímavého 
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Klášter ohni 
to je idy 


mágů 


* nebezpečně návykový 

* časově náročný 

* fantastické 
dobrodružství 


* jednoduchý 
* lineární 
* pro netrpělivé hráče 


ecenZze 


a autoři se v podstatě drželi starého 
dobrého systému. Za splněné úkoly 
a zabité nepřátele dostáváte klasickým 
způsobem zkušenosti a při postupu na 
další úroveň jste obdarovávání deseti 
dovednostními body, které utrácíte při 
tréninku a získávání různých schopnos- 
tí. Stejně jako v prvním dílu zde postava 
disponuje čtyřmi základními vlastnostmi 
(síla, obratnost, počet životů a výše ma- 
ny) a několika bojovými a nebojovými 
schopnostmi, mezi nimiž tentokrát chybí 
atletika, která ovlivňovala výši skoku. 
Setkáte se však se starým známým bo- 
jem s jednoručními i dvouručními zbra- 
němi a střelbou z luků či kuší. Dokonce 
nechybí ani páčení zámků, tichý pohyb, 
kapsářství, vytváření magických run, al- 
chymie, kovářské umění nebo kuchání 
zvířat. Dokonale ovládnout se vám po- 
daří jen některé oblasti, čímž se opět 
dostáváme ke kouzlu opakovaného hra- 
ní. Hnací síla Gothicu II však není až tak 
ve vývoji hrdiny, jako v již zmiňované in- 
terakci s obyvateli fantastického světa. 
Asi nejlepším příkladem bude srov- 
nání s oceňovaným Morowindem z le- 


Výrobce: Piranha Bytes « Vydavatel: JoWooD/Atari *« Minimál- 


hic2.com 


ní konfigurace: CPU 700 MHz, 256 MB RAM, HDD 2,2 GB, 3D 
karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,2 GHz, 384 MB RAM, HDD 
2,2 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.got 


Gothic II předčil veškerá 
naše očekávání — tohle zatraceně 
dobré RPG si musíte prožít. 
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gendární série The Elder Scrolls 
V něm vám autoři nabídli obrovský 
svět se spoustou měst, vesnic, opuště- 
ných pevností, svatyň a jeskyní, po kte- 
rém jste se mohli celé týdny toulat, 
aniž byste dokázali prozkoumat kaž- 
dičký kousek země. Velké území si 
však vybralo krutou daň v podobě 
mnoha nedotažených prvků a rozhovo- 
rů s postavami, během nichž jste si 
mnohokrát připadali jako cizí. A v pří- 
padě Gothicu II je tomu přesně nao- 
pak. Přestože je druhý díl rozlohou 
území dvojnásobný než „jednička“, 


Zmrazení je velice nepříjemné — pro 
slabší jedince dokonce smrtelné. 


a konče střídáním počasí i dne a noci. 
Všechny rozhovory jsou perfektně na- 
mluveny, po čase však bohužel zjistíte, 
že některé postavy mají úplně stejné 
hlasy. Hudební skladby jsou vynikající, 
jejich počet by však mohl být vyšší, Vi- 
díte tedy, že ani tak kvalitní RPG se ne- 
vyhnulo několika chybkám. V další kri- 
tice nemůžeme opomenout například 
opět nepříliš přátelské ovládání (i když 
mnohem lepší než v prvním dílu), pro- 
bíhání některými objekty, neomezený 
prostor v inventáři, mírně stereotypní 
souboje a zapomenuté německé texty. 


Gothic II se opět hrdě řadí do skupiny titulů, 
které se nehrají, nýbrž žijí. 


s Morowindem může v tomto ohledu 
jen těžko soupeřit. Na druhou stranu 
však nabízí neuvěřitelné detaily, umoc- 
ňující herní zážitek a doslova beroucí 
dech. NPC postavy reagují na vaše po- 
stavení a předchozí činy, takže s vámi 
adekvátně komunikují a ukládají. vám 
další vedlejší úkoly. Díky tomu se cítíte 
být nepostradatelnou součástí virtuální- 
ho světa, což se stává jen málokdy. 


V dnešní době asi již nikoho nepřekvapí, 
že to vše je navíc podpořeno kvalitním 
audiovizuálním zpracováním. Na hru 
opět nahlížíte z pohledu třetí osoby a do- 
čkáte se mnohých grafických vychytá- 
vek, počínaje různými efekty kouzel 


Zkaženou třešničkou na dortu je nedo- 
statek lahviček na výrobu magických 
lektvarů, kdy po vypitých elixírech 
překvapivě žádné sklo nezbude (!). 
Přesto však nad všemi zmíněnými 
nedostatky nakonec stejně mávnete 
rukou, neboť Gothic II se opět hrdě řa- 
dí do skupiny titulů, které se nehrají, 
nýbrž žijí. Takovým kouskům člověk 
mile rád odpustí kdejakou chybu a na- 
místo kritiky se s chutí ponoří do další- 
ho dobrodružství. V tu chvíli je však již 
pozdě na záchranu — nové mistrovské 
dílo od Piranha Bytes vás chytne a ne- 
pustí. Neříkejte potom, že jsme vás 
nevarovali... 
Petr Prošek 
03G0482 


recenze 


Idylická krajinka? Pro kostěné draky 


a přerostlé brouky možná. Pro nás 


ení datadisk jako datadisk. 

Některé představují jen pro- 

středek, jak z fanoušků vyždí- 
mat další příspěvky na chod vývojář- 
ského studia (nebudeme ukazovat, 
3DO stejně krachlo), některé zadarmo 
doplňují základní hru a některé jsou 
prostě jako tenhle. 


Přestože tahová strategie Shadow 
Magic navazuje na dění druhého dílu 
Age of Wonders, nemusíte se sháněním 
The Wizard's Throne vůbec zatěžovat. 
Vše podstatné o narušení magické rov- 
nováhy, záplavě stínových démonů 
a padouchovi Phobiovi se dozvíte 
v úvodní animované sekvenci a stand- 


nezbývá, než nasadit poněkud odlišnou 
strategii na bránění vlastního majetku. 
Bez městských teleportů a přepravních 
strojů si tady ani neškrtnete. Tedy pokud 
si v roli třetí přídavné rasy, nomádů, ne- 
sbalíte svých pět švestek do karavany 
a neodstěhujete si celé město do pří- 
hodnější lokace nebo jednoduše nezvo- 
líte metodu spálené země a nenecháte 
po sobě jen doutnající trosky. 

Pakliže se rabování a demolice vše- 
ho možného v minulém dílu vyplatily jen 
málokdy, tentokrát se k nim budete 
uchylovat velice často. Před rychlými 
protivníky se totiž větší počet měst nedá 
nijak pohodlně bránit a nové patro navíc 
zvětšuje herní prostor natolik, že v ko- 


Stínová sféra rozšiřuje svět o další patro 
a poskytuje domov dvěma novým rasám. 


-alone datadisky se vyznačují tou pří- 
jemnou vlastností, že si s vaším systé- 
mem rozumějí i bez základní hry. 
Kromě pokračování příběhu vás 
v šestnácti misích kampaně čeká spous- 
ta dalších, většinou potěšitelných novi- 
nek. Snad nejvíce se na herním systému 
podepsala přítomnost stínové sféry, kte- 
rá rozšiřuje svět o další patro a poskytu- 
je domov dvěma novým rasám. Syroni 
ještě jakžtakž připomínají humanoidy 
a vlastně je s vámi spojují i podobné cí- 
le, ale předimenzovaný počet nohou 
a zvláštní rozmnožovací návyky stíno- 
vých démonů se už bez jisté dávky xe- 
nofobie neobejdou. No uznejte sami, 
že „harvester“, jenž dokáže během bo- 
je slupnout jakoukoli z vašich jednotek 
a vzápětí naklást nepříjemně jedovaté 
larvy, nepatří mezi nejroztomilejší stvoře- 
ní. Po svém světě se tihle podivní hmy- 
záci pohybují neuvěřitelně rychle, a tak 


nečné fázi absolutní převahy jsou další 
hrady často jen zbytečnou přítěží. 

Kromě klasických vyhlazovacích 
manévrů vás čeká i několik scénářů, 
kdy budete muset například nalézt přá- 
telsky nakloněný národ nebo ničit ma- 
gické zdroje. Také se neobjedete bez 
některých speciální vlastností, které jste 
v původních Age of Wonders využívali 
jen pro plnění vedlejších úkolů. Zakom- 
ponovat tunelování a odhalování iluzí do 
hlavní linie se mohli autoři odvážit hlav- 
ně proto, že pro vás přichystali kovárnu 
magických předmětů, v níž si můžete 
za patřičně nehoráznou cenu pořídit ar- 
tefakt s libovolnými účinky. Nemusíte se 
tak spoléhat na určitý typ jednotek nebo 
dokonce čekat, až se vám podaří danou 
vlastnost ulovit při přestupu na novou 
úroveň. 

Kovárna samozřejmě není jedinou 
novou budovou, to by na tak vydatný da- 


tadisk bylo trochu málo. Pokud jste dříve 
žoldnéře mohli najímat jen v táborech, 
tady se setkáte s trpasličími manufaktu- 
rami na válečné stroje, zlodějskými bou- 
dami nebo s cirkusy a dračími hnízdy, 
kde si lze vybrat i mezi těmi nejpodiv- 
nějšími monstry, Opomenut nezůstal ani 
bestiář, který udělá radost hlavně všem 
drakofilům. Ke zdejšímu ještěřímu osa- 
zenstvu totiž kromě těžkotonážních hy- 
der přibyli i opravdu impozantní černí 
a zlatí příbuzní. Změn se však dočkaly 
i válečné stroje — původní obyčejná děla 
(tedy obyčejná, ona jsou zatraceně účin- 
ná) mohou teď vyrábět jen trpaslíci a li- 
dé, ostatní rasy se musejí podělit o opa- 
kovací balistu a ohnivé a ledové kanóny. 
Ale abychom jen nepěli chválu, zů- 
stalo i pár neduhů v podobě poněkud le- 
žérního přístupu k zapisování hlavních 
úkolů, občasné přítomnosti zmatených 
rozhovorů neberoucích ohledy na vývoj 
mise nebo sympatií enginu k trhavému 
zobrazování soubojů. Přesto můžeme 
s klidným svědomím konstatovat, že se 
tenhle datadisk opravdu povedl a svými 
kvalitami a vlastně i kvantitami dokonce 
předčil původní hru. Počítejte s tím, že 
dřív než za dva týdny se s jeho nástraha- 
mi nevypořádáte, a to opomíjíme přítom- 
nost velice příjemně vyřešeného editoru 
kampaní. Pokud se tedy rozhodujete me- 
zi The Wizard's Throne a Shadow Magic, 
je novější přírůstek bezpochyby tou vý- 
hodnější volbou. Nejlépe ale stejně 

uděláte, když si zahrajete oba díly. 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0489 


Výrobce: Triumph Studios « Vydavatel: Gathering of Developers « 
Minimální konfigurace: CPU 400 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 
MB, videokarta 8 MB « Doporučujeme: CPU 800 GHz, 256 MB 
RAM, HDD 800. MB, videokarta 16 MB « Multiplayer: ano « In- 


ternet: www.ageofwonders.com 
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* opět plný magie 

* prolezlý šestinohými 
padouchy 

* spíš plnohodnotná 
hra než jen datadisk 


adow 1 


* zbavený všech 
nedostatků 
předchozího dílu 

* pro uspěchance 
a choleriky 

* jen ždímačka peněz 


Kdyby byly všechny 
datadisky dělány takhle poctivě, 
to by bylo spokojených hráčů. 
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Tak vám jsou karetní hry 


na ně) 


k smíchu? Karle, Hugo 


ž se stalo vícekrát, že někdo 

vzal karetní hru (a teď nemá- 

me na mysli „Prší“ nebo „Líza- 
ný mariáš“) a hodil ji do počítače. Za- 
tím jen jednou to dopadlo tak, že 
a) spousta lidí si ani nevšimla, že hra- 
je karty, b) ti, co si všimli, nereptali, 
c) bylo to naprosto skvělé. Ta hra je 
stará necelé dva roky a jmenuje se... 
Etherlords. 
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Kdybychom to měli vzít stručně, na- 
psali bychom, že počítačová hra Ether- 
lords II vznikla tak, že se vzali Ether- 
lords, vychytaly se chyby, připojilo asi 
tak půl kila nové grafiky a dvě tuny 
skvělých nápadů, a to celé se zabalilo 
do úhledné krabice. Ale že jste to vy, 
řekneme toho o něco víc. Předně: Za- 
pomeňte na to, že hrajete karetní hru. 
Když říkáme „karetní“, nemyslíme tím 
totiž karty ledajaké, nýbrž sběratelské, 
fantasy a dobré. Jako například Magic: 
The Gathering. Zadruhé: Připravte se 
na úžasný zážitek, na něco, co byste od 
hry „odkudsi z Východu“ (tedy z Ruska) 
možná nečekali. Zatřetí: Jestli jste hráli 
jedničku, nelekejte se — na první pohled 
to vypadá hodně podobně. Na první 
pohled... 


a a Ota o E A u 
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(j Po grafické : 
Etherlordům 
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Bloumáte po světě s hrdinou, 


plníte různé úkoly, povídáte sl 
s hodnými lidmi a tlučete ty zlé. 


at] 


EPO B K E 


Jsme hluboko v novém a originál- 
ním fantasy světě, kde vedle sebe žijí 
čtyři vcelku rozdílné rasy. Jak už to v ta- 
kových světech bývá, tak trochu se to ta- 
dy mezi sebou mydlí — aby se však ne- 
opakoval děj prvního dílu, který se 
právě kolem onoho dlouhého mydlení 
točil, přichází nový nepřítel, zvláštní 
a temný. Děj prozrazovat nebudeme, 
řekneme jen toto: v pěti dlouhých kam- 
paních se postupně podíváte do všech 
koutů světa, ovládaného éterem (odtud 
„Etherlords“), prožijete několik osob- 
ních příběhů rozličných hrdinů, abyste 
odhalili zlořád, za pokusem o zkázu 
všeho živého stojící. 

Samotná hra probíhá ve dvou mó- 
dech. V tom základním hrajete v pod- 
statě RPG — bloumáte po světě s hrdi- 
nou, plníte různé úkoly, povídáte si 
s hodnými lidmi a tlučete ty zlé (hrajete- 
li za padouchy, pak naopak). Jedna 
z největších odlišností od prvního dílu 
se skrývá právě zde. Hrdinu máte jen 
jednoho jediného (v každé kampani ji- 
ného), nemáte žádný hrad, který byste 
bránili, nestřádáte (tolik) suroviny, pro- 
stě takový přechod od hry typu Heroes 
of Might and Magic k decentnímu RPG. 
Navíc zmizel tahový mód a hraje se ply- 
nule — prostě někam kliknete, a hrdina 
tam dojde (hrdinka docupitá). Možná si 
můžete říci, zvlášť jste-li fanoušci Ho- 
MaM, že je to škoda, ale nezoufejte — 
hře to jen prospělo. Jelikož máte jediné- 


ho hrdinu, víc se o něj staráte a je tak 
nějak vašemu srdéčku bližší, Navíc je 
tenhle „chodící“ mód maličko jedno- 
dušší a vy se můžete soustředit na to 
hlavní, tedy souboje. 

V druhém módu bojujete. Bojujete 
neustále a bojujete pořád, s potvorami 
a nepřáteli stále silnějšími a silnějšími. 
Naštěstí i vy (tj. vaše hrdinské alter ego) 
se vyvíjíte, hra je tedy vždycky „tak ako- 
rát těžká“, a není-li, jsou k dispozici tři 
stupně obtížnosti, z nichž si volíte před 
každým scénářem. Bojuje se na tahy 
a bojuje se kouzly — jen a pouze kouzly 
a příšerami s pomocí kouzel vyvolaný- 
mi. Chcete příklad? Inu dobrá. Boj je 
vždy jeden na jednoho, na straně dobra 
(heh) stojí váš hrdina, na opačné hrdina 
padoušský, případně příšera. Sám rek 
nemůže útočit ani se bránit, pouze vy- 
volává příšery, a ty může dopovat přes 
další čarodějné triky. Příšera pak zaúto- 
čí na hrdinu (nepřátelského), pokud se 
jí ovšem do cesty nepostaví jeho vlastní 
vykouzlená potvora. Každá nestvůra má 
útočné a obranné číslo a navíc může 
mít asi miliardu přídavných vlastností, 
jako že umí létat nebo je sakra rychlá. 
Samotná pravidla jsou velmi jednodu- 
chá — a vynikající. Jsou velmi podobná 
právě kartám Magic: The Gathering, 
ale vůbec si toho nemusíte všimnout. 
Podstata je, že vám všechny taje brzy 
(tak po prvních dvou scénářích) pře- 
jdou do krve a bitvy pak nejsou nějaké 


Jako scéna z West Side Story. Jen 


klikání na nestvůrky, jako v HoMaM, ale 
opravdové partie — musíte uvažovat nad 
každým tahem, pečlivě promýšlet stra- 
tegii a taktizovat, taktizovat, taktizovat. 
Nádhera, ještě teď se nám kouří z hlavy. 

Od prvního dílu jsme se dočkali 
změny takřka jediné, zato podstatné, 
snad nejpodstatnější v celé etherlordí 
evoluci. Kromě základního balíčku kou- 
zel (tentokrát se jich do něj vejde šest- 
náct, tedy o jedno víc než minule), který 
v soubojích používáte, máte ještě „ba- 
toh“ — a v něm tuny kouzel (karet) dal- 
ších, která jednak in memoriam vypad- 


/efektů přibyla, ale ty, co jsou shodné, 
jsou... shodné. Jde to až tak daleko, že 
když jste v módu souboje, jsou od sebe 
první a druhý díl k nerozeznání, a to je 
opravdu škoda. Abyste nás nepochopi- 
li špatně: už první díl byl graficky fa- 
mózní a je takový i ten druhý, jen... je 
dost stejný. 

Jak už jsme psali, obtížnost je „tak 
akorát“. Pohodovému hraní velmi po- 
máhá příjemné uživatelské rozhraní, 
které někdo vymýšlel hlavou chytrou 
a v podobných hrách otrkanou. Soubo- 
je jsou sice tuhé, ale jen do té doby, než 


Musíte uvažovat nad každým tahem, 
pečlivě promýšlet strategii a taktizovat. 


la z ne tak šťastných protihráčů, jednak 
jste si je mohli koupit v obchodech, 
sem tam se v lesích či lukách vyskytují- 
cích. Kdykoliv (tedy i těsně před bitvou) 
si můžete karty mezi zásobárnou a ba- 
líčkem prohazovat, a tak se připravit na 
různé druhy nepřátel. Nádhera, vrchol- 
ný taktický prvek, zlatý hřeb soubojů. 
Tleskáme. 

Grafické ztvárnění toho všeho je 
jedním slovem skvostné. Hra je zpraco- 
vána ve 3D — jak základní dobrodružná 
mapa, tak souboje. Potvory jsou nád- 
herné a perfektně rozanimované, 
ovšem je tady jeden problém: nádher- 
né totiž byly i minule a nepříjemné je, že 
valná většina grafiky zůstala úplně stej- 
ná. Stejné příšery, stejná kouzla, stejné 
efekty. Fajn, spousta potvor/kouzel/ 


zjistíte, co na koho platí — pak jsou sice 
tuhé dál, ale už v nich můžete zvítězit. 
Pokud občas narazíte na příšeru vylože- 
ně slabou, s níž bojovat je pod vaši úro- 
veň, můžete nechat špinavou práci na 
automatice a sami si třeba uvařit kafe 
nebo si dát koláč s tvarohem a trochou 
máku. Jestliže je naopak příšera příliš 
silná, prostě jdete jinam a vrátíte se, až 
budete o maličko drsnější. Hrát můžete 
i ve dvou (a to jak po internetu, tak LAN 
— a dokonce se i střídat u jednoho počí- 
tače), trošku smutné (leč asi logické) je, 
že se takhle dají hrát jen souboje. 

Ještě jednu významnou věc sluší se 
říci. Hra je česky. Nevím, já osobně ne- 
mám překlady do češtiny moc rád, ale 
já jsem divný: nenávidím dabované fil- 
my a poslední dobou mám hrůzu i z ně- 


kterých překladů knih, tak 

mě neberte moc vážně. 
K recenzi jsme měli češtinu 
ještě nedokončenou — a i tak to 
nebylo špatné. Pár překlepů či 
chyb se snad ještě vychytá, jinak vcelku 
bez připomínek. Máte-li tedy české ver- 
ze her rádi, litovat nebudete. 

Tak, teď přijde to nejhorší — srovná- 
ní s prvním dílem. Je to problém, milé 
děti, je to problém. Jak už jsme řekli, 
souboje jsou v podstatě shodné, 
a ikdyž se všechno díky pár drobným, 
leč zásadním změnám v pravidlech 
hraje o dost jinak, pořád se vkrádá 
otázka, proč tohle všechno nevyšlo tře- 
ba jako datadisk. No... pryč s hříšnými 
myšlenkami — máme tu nový příběh, 
nová kouzla, nové zrůdy, tak sláva. Kdy- 
bychom nehráli jedničku, dali bychom 
asi skvostných devadesát, i tak ale po- 
važujeme Etherlords II za skvělou hru — 
a k prvnímu dílu se už nikdo z nás vra- 
cet nebude. 

Co s tím vším a jak to celé zakon- 
čit? Etherlords II jsou nádherná hra. 
Nádherná vizuálně — a nádherná i her- 
ně. Milá hudba, perfektní zvuk, prostě 
krása. Možná vás po nějaké době zač- 
ne maličko nudit, ale dejte si den pauzu 
- a vrátíte se. Asi ji nebudete hrát léta, 
ale těch pár týdnů, které strávíte v její 
společnosti, bude milých a zábavných — 
máte-li jen trochu rádi, když váš mozek 
pracuje na plné obrátky. A to bude. 
Viktor Bocan 

03G0484 


Výrobce: Nival Interactive « Vydavatel: Strategy First « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 600 MHz, |28 MB RAM, HDD 2 GB, 3D kar- 
ta 8 MB « Doporučujeme: CPU |,2 GHz, 256 MB RAM, HDD 2 
GB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.ether 


lords.com 


A to znáte? Ten o tom 
hadovi, jak jel na kole? 


* skvělá kombinace 
RPG a strategie bi 
* v podstatě ' 
karetní hra 
* česky 


* pouhá karetní hra 
* úplně jiní 

než jednička 
* úplně stejní 

jako jednička 


": Nádhera a skvost. 
Pro ty, co nehráli první díl, povinnost. 
Pro ty, co hráli... vlastně taky. 
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Pod mořskou hladinou je docela živo. 
Na rozdíl od zemského povrchu. 


deud eye vs. drake 
| zomoetao ozn] 


Zatímco minule jsme 
hráli za jako břitvu ost- 
rého vojáka-profesioná- 
la « ostříleného lovce 
odměn Emeralda Flin- 
ta, William Drake je no- 
váček. Pochází z bohaté 
obchodnické rodiny 

z Neopole, ovšem po 
smrti matky a ztrátě 
otce, který se vydal 
bojovat jako žoldák, 

ze soukromého impéria 
příliš nezbylo. Vždy 
chtěl být vojákem 

a hrdinou, ale jako 
úplný holobrádek si 
musí vše nejprve za- 
sloužit — respekt ostat- 
ních, novou loď i své 
jméno. Jeho budoucnost 
je ale mnohem divočej- 
ší, než o jaké kdy snil. 
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etrvalo to příliš dlouho, a lid- 

stvo matičku Zemi úplně zplun- 

drovalo. Stačilo několik po- 
sledních kopanců, a dvounozí parazi- 
té neměli ve 22. století ani kde žít, ani 
co dýchat. A protože vesmírné lety 
stále ještě nebyly na dostatečné úrov- 
ni, jediná cesta vedla dolů, pod moř- 
skou hladinu. 


A říše zvaná Agua rozevřela svou 
náruč a během Velké migrace přijala 
úprchlíky, aby se pod hladinou pokry- 
tou desítkami metrů odpadu a organic- 
kých zbytků mohla jejich civilizace dále 
rozvíjet. Pět set let trvalo, než se lidem 
podařilo svými doly, elektrárnami 
a městy zamořit všechny světové oceá- 
ny. Staré mocenské útvary ze sucho- 
zemské doby nahradily nové politické 
rakce a megakorporace ovládající ko- 
rupcí prohnilý podmořský svět. Kromě 
nich se ale vody Aguy hemží mnohem 
dravějšími rybami — dealery, kteří do- 
áží sehnat vše od tun drog až po arze- 
ál schopný zlikvidovat celá města, or- 
ganizovanými piráty, osamělými de- 
speráty a hamižnými lovci odměn. 
Agua 27. století je svět, ve kterém vy- 
hrávají ti silnější a bezohlednější, kde 
e dobrá vůle a vstřícnost vhodná k pře- 


žití asi tak, jako betonový kvádr na no- 
hou a přeříznutá kyslíková hadice ska- 
fandru. To brzy pozná i náš hrdina, mla- 
dý a naivní William Drake, když kvůli fa- 
lešnému tísňovému volání přijde 
o svou loď a nakonec se na ní dokonce 
stane zajatcem. 

Ačkoliv je hra formálně pokračová- 
ním dva roky starého AguaNoxu, ode- 
hrává se ve stejné době a jen místo 


Podíváte se i do různých 
základen, i když trošku 
zjednodušeným způsobem. 


Tuny keců a olova 
Stejně jako první díl i Revelation je vel- 
mi ukecaná hra. Interface je ale o po- 
znání přehlednější, na obrazovce před- 
stavující konkrétní loď nebo podmoř- 
skou základnu je vždy několik aktivních 
míst, a pokud jsou zvýrazněná, zname- 
ná to přítomnost osoby ochotné si poví- 
dat. Na rozdíl od jedničky ale čekejte 
mnohem propracovanější rozhovory, 
postavy často hovoří v náznacích a vy 
nikdy nevíte, co od koho můžete čekat. 
Jejich charaktery rozhodně nejsou tak 
ploché, jak se zpočátku tváří, a ač si po- 
stupně získáváte mezi členy posádky 
respekt, a dokonce se s nimi i spřátelí- 
te, někteří hned v příštím okamžiku na- 
míří své zbraně proti vám. Tajemný pří- 
běh se postupně rozplétá a vy zjišťujete, 
že s pokladem spojené dávné proroctví 
může mít větší cenu než miliardy kredi- 
tů. V této hře se prostě rozhodně vyplatí 
nebýt líný a ten, kdo se poctivě prokou- 
še všemi nezřídka předlouhými dialogy, 
bude odměněn nevšedním zážitkem. 
Ani zbraně a lodě nebudou hráčům 
minulého dílu neznámé, většina z nich 


nesmlouvavého lovce hlav Emeralda 
„Dead Eye“ Flinta budeme sledovat pu- 
ování mladíčka Drakea. Narazite tak na 
staré známé, jako je argentinský boss 
ElTopo nebo padouch van der Waal, 
sem tam si také popovídáte s povědo- 
mým dealerem či barmanem. Jinak se 
ale příběh drží dál od politických roz- 
brojů v Neopoli, popisovaných v minu- 


lém dílu. Vše se motá kolem jakéhosi 
tajemného pokladu, který Williamovi 
noví „přátelé“ usilovně hledají. Pro vět- 
šinu z nich jsou důvodem peníze, po- 
hnutky ostatních jsou mnohem hlubší 
| a záhadnější. 


Agua je svět, ve kterém je dobrá vůle vhodná 
k přežití asi jako betonový kvádr na nohou. 


je stejných či velmi podobných. Změnil 
se pouze jejich design, kosmetických 
úprav doznaly i parametry jako poško- 
zení a nabíjecí čas, u lodí pak rychlost 
a štíty Na začátku dobře poslouží zá- 
kladní Vendetta a později pak její kulo- 
metná verze, z dalších zástupců arze- 
nálu lze jmenovat kanón Hitman, zápal- 
né střely Stingray, omračující EMPactor 
nebo plazmové a laserové zbraně. Vele- 
důležitou roli samozřejmě hrají torpéda, 
jichž je několik druhů lišících se fyzic- 
kým a EM poškozením, pohyblivostí 
a druhem navádění. Zbraně jsou vcelku 
vyvážené, za vyšší účinek pochopitelně 


chovár 


Take out Fa 


zaplatíte nižší kadencí, u rychlopalných 
zase můžete zapomenout na přesnost. 
Navíc energetické zbraně vcelku svižně 
vysávají vaše zásoby proudu, a tak je 
vhodné do lodi co nejdříve zakoupit vý- 
konný generátor, aby v bitevní vřavě ná- 
hle žralokovi nevypadaly jeho ostré zu- 
by. Mimoto nesmí v „kápézetce“ žádné 
podvodní bárky chybět pár falešných 
návnad pro chtivá torpéda, nějaký ten 
opravářský modul či bonus v podobě 
pancéřování nebo modulů zvyšujících 
účinek zbraní. Ponorky ovšem disponu- 
jí jen velmi omezeným prostorem, proto 
je třeba téměř před každou misí pečlivě 
rozmýšlet, čím se vyzbrojit, a čas od Ča- 
su dokonce vyměnit celou loď. Těch je 
bohužel žalostně málo, za celou dobu 
hraní budou vaším pozadím poctěna pi- 
otní křesla pouhých čtyř ponorek. Na 
druhou stranu vás specializované úkoly 
přinutí vrátit se i k těm slabším a využit 
jejich rychlosti nebo malých rozměrů. 
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pat. Rozhodně se tedy nebu- 
dete moci volně vznášet nad 
bojištěm a v jedné misi budete mít 
dokonce problémy přeletět terénní ne- 
rovnosti vedoucí k dalšímu waypointu! 

Hra se naštěstí velmi dobře ovládá, 
dokonce máte na výběr mezi simuláto- 
rovým a FPS stylem, což známe napří- 
klad z Freelanceru. Optimalizací prošla 
i obtížnost, takže navzdory nemožnosti 
ukládat během misí nebude hra na niž- 
ším stupni činit problémy ani nováč- 
kům. Pro úplné nešiky je tu navíc po- 
mocné zaměřování, s nímž se musí tre- 
fit i pirát s háky místo rukou a páskou 
přes obě oči. 


Lehkým zklamáním je překvapivě gra- 
fické zpracování. AguaNox 2 využívá vy- 
lepšený engine Krass, v němž byl stvo- 
řen minulý díl, ovšem změny rozhodně 
nejsou na první pohled patrné. A bohu- 


Tajemný příběh se rozplétá a vy zjišťujete, 
že s pokladem spojené dávné proroctví může 
mít větší cenu než miliardy kreditů. 


Na natěšené hráče čeká téměř čtyřicít- 
ka misí, v nichž budou přepadávat lodě 
i základny, zajímat cizí transportéry ne- 
bo naopak bránit svůj vlastní a také se 
třeba pokusí proniknout do pastmi 
prošpikované skrýše legendárního pi- 
ráta. Navíc čas od času narazíte (či je 
spíše musíte sami objevit) na bonusové 
úkoly, jako je obsazení opuštěného pla- 
vidla, nepovinná likvidace velmi silných 
lodí, případně eliminace všech nepřá- 
tel. Úspěšné plnění úkolů bude tento- 
krát hodnoceno nejen kredity, ale také 
množstvím vybavení, které můžete na 
svých výpravách ukořistit. Mise jsou bo- 
hužel lineární, některé lokace jsou 
o dost menší než ty v minulém dílu a na- 
víc je tu dovedeno ad absurdum ome- 
zení hloubky, do které můžete vystou- 


žel často ani na ten druhý. Nenechte se 
však mýlit, hra není vůbec ošklivá. Jen 
všechny ty efekty, které přede dvěma 
lety vypadaly naprosto úchvatně, dnes 
již ztratily svou pompu a řadí se jen 
k lehkému nadstandardu. Navíc autoři 
zvolili trochu střízlivější barevnou pale- 
tu, což jednoduše řečeno znamená, že 
Revelation je o kapánek šedivější a gra- 
ficky opět méně atraktivní. Naproti to- 
mu exceluje skvělým dabingem, takže 
si většinu textů trpělivě vyslechnete, 
místo abyste je jen rychle přečetli a od- 
kliknuli. Autoři se nemusejí stydět ani za 
říznou hudbu, která dokáže rozproudit 
krev při zuřivých bitkách nebo hráče 
udržet v napětí, když se plíží chaluhami 
skryt před nepřátelskými hlavněmi. 
Revelation je sice plnohodnotné 
pokračování, ovšem celkově vzato 


mnoho novinek nepřináší. Vinou stejné 
doby, v níž se odehrává i první díl, jsme 
byli ochuzeni o nové zbraně a lodě, to 
vše ale vyvažuje skvělý atmosférický 
příběh, který dokáže stoprocentně po- 
hltit a vtáhnout do děje, nebo barvité mi- 
se sem tam okořeněné o souboje 
s NPC postavami. Rozum ale zůstává 
stát nad tím, že se autoři rozhodli igno- 
rovat multiplayer. A to je v dnešní době 
nedostatek, nad kterým se rozhodně 
oko přimhouřit nedá. AguaNox 2: Reve- 
lation tak určitě ocení především fando- 
vé prvního dílu, jeho odpůrci mu však 
budou vytýkat stále ty stejné chyby. Pro 
ty ostatní je to ale kvalitní hra, která roz- 
hodně stojí za vyzkoušení. 
Vladislav Růžička 
03G0485 


Výrobce: Massive Development « Vydavatel: JoWooD « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 750 MHz, 128 MB RAM, HDD 2 GB, 3D karta 
16 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 2 GB, 
3D karta 64 MB « Multiplayer: ne * Internet: www.aguanox-revela 


tion.com 


* temný a tajemný 
* poněkud lineární 
* skvěle namluvený 


* tak obtížný jako 
první díl 

* pro suchozemské 
krysy 

* stvořený pro hru 
více hráčů 


Pokračování se skvělým 
příběhem, leč s minimem vylepšení. 
A bohužel bez multiplayeru. 
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star trek: elite force II 


Jsme Borgové. Budete asimilováni 
Veškerý... Tohle asi nebude Sedmá z devíti! 


enomén sci-fi seriálu Star Trek 

si za dobu svojí existence získal 

obrovské množství příznivců. 
Není proto divu, že se z televizní ob- 
razovky přesunul rovněž na filmové 
plátno i do světa počítačových her. 
Posádky federačních lodí Star Treku 
se vždycky vyznačovaly snahou řešit 
veškeré problémy diplomatickou 
cestou, s minimálním použitím fazerů 
a protonových torpéd. Proto si lze Star 
Trek jen těžko představit jako ideální 
prostředí určené pro klasickou akční 
střílečku. 


Před třemi lety však vývojáři z Ra- 
ven Software dokázali, že hru tohoto 
žánru přece jen lze do univerza Star Tre- 
ku umístit, aniž by to narušilo jeho spe- 
cifický charakter. Světlo světa spatřila 
vynikající akce Star Trek Voyager: Elite 
Force. V ní se dostaly ke slovu zbraně 
členů speciálního Hazard týmu v čele 
s hlavním hrdinou Alexem Munroem (či 
jeho ženským protějškem), který se mu- 
sel vypořádat s řadou nástrah nehostin- 
ného delta kvadrantu. V podobném 
duchu se nese i nedávno vydané pokra- 
čování Star Trek: Elite Force II, které 
stejně jako jeho předchůdce potěší pře- 
devším hráče řídící se heslem „nejprve 
střílet a až poté klást otázky“. 

Příběh Elite Force II začíná na ves- 
mírné lodi Voyager, která během poku- 
su o přesun do alfa kvadrantu uvízla 
v útrobách borgské koule. Alex Munroe 
a jeho Hazard tým bude bojovat s Borgy 
přímo na jejich mateřské půdě a nako- 
nec s vaší pomocí dostane Voyager 
transwarpovým tunelem zpátky domů. 
Tato část hry však tvoří pouhou přede- 
hru ke skutečné dějové zápletce. Po ná- 
vratu Voyageru je Hazard tým rozpuštěn 
a Munroe převelen zpátky na Zem do 


akademie hvězdné flotily, kde dva roky 
zacvičuje nové piloty. Naštěstí si jeho 
schopností povšimne kapitán Jean-Luc 
Picard, který se nakonec rozhodne oži- 
vit Hazard tým na lodi Enterprise. 

Vše začíná nouzovým signálem z lo- 
di USS Dallas. Výsadek na liduprázdný 
vesmírný koráb odhalí přítomnost nepřá- 
telských mutantů nazývaných exomorfo- 
vé, Pátrání po příčině vzniku těchto tvorů 
vás zavede na základnu Attrrexianů, kde 
se seznámíte s hrozbou zneužití techno- 
logie tajemné rasy Idryl pro výrobu ne- 
bezpečné zbraně. Tomu se samozřejmě 
pokusíte zabránit. Ovšem nebudete to 
mít nijak snadné, neboť se do příběhu 


a Tuvoka (ortodoxní trekkies asi budou 
z této zvláštní kombinace kapitána 
a prvního důstojníka trochu rozčarová- 
ni) na palubě nenaleznete nikoho z dal- 
ších hlavních představitelů televizního 
Star Treku. 

Jak už bylo naznačeno v úvodu, Star 
Trek: Elite Force II je především čisto- 
krevná akce. Nic na tom nemění pokus 
o hororovou atmosféru ve stylu hry Ali- 
ens vs. Predator v jedné z počátečních 
misí, v níž se pohybujete po temných 


Grafické ztvárnění veškerých interiérů 
a exteriérů vypadá velmi realisticky. 


zamotají i jisté zájmy starých známých 
Romulanů. Když vám ještě prozradíme, 
že se hlavnímu hrdinovi připlete do ces- 
ty jeden prohnaný ferengijský obchodní- 
ček, je vám určitě jasné, že o zajímavé 
zápletky nebude v příběhu nouze. 

Hra podobně jako i první díl využí- 
vá stárnoucího enginu Ouake III Areny, 
a nutno říci, že autoři z něj vyždímali do- 
slova maximum. Jeho stáří se projevuje 
pouze na modelech postav a nepřátel- 
ských potvor. Naopak grafické ztvárně- 
ní veškerých interiérů a exteriérů vypa- 
dá velmi realisticky. Zejména v mezi- 
pasážích, které se odehrávají na palubě 
Enterprise, si můžete vychutnat detailní 
zpracování velitelského můstku i ostat- 
ních částí lodi. Na chodbách i v služeb- 
ních místnostech postávají členové po- 
sádky a komentují aktuální dění, čímž 
Enterprise získává živoucí charakter. 
Škoda jen, že kromě kapitána Picarda 


chodbách lemovaných nouzovými svět- 
ly, v dálce se ozývají hrůzu nahánějící 
zvuky a občas se kolem vás mihne zlo- 
věstný stín. Tento náznak dramatických 
událostí se však velmi rychle rozplyne ve 
frenetickou řežbu, kdy se vaší jedinou 
starostí stane přesná střelba a shánění 
dostatečného množství munice, 
Charakteru hry odpovídá množství 
nepřátel. Postupně zneškodníte celé zá- 
stupy exomorfů, hnusných přerostlých 
pavouků či jiných podobných potvor. Ti- 
to protivníci se tupě vrhají proti vaší na- 
bité zbrani a vy jen s fanatickým výra- 
zem ve tváři držíte spoušť. Po otevření 
dveří či spuštění nějakého mechanismu 
občas zcela nepochopitelně, snad aby 
vás autoři trochu vyděsili, za vašimi zá- 
dy odnikud vyskočí hrstka potvor, kte- 
rou ovšem pohotově zneškodníte. Do- 
jde však také na řadu přestřelek 
s inteligentními humanoidy. Klingonští 


Jestli brzo nezastavíte hrozbu úto 
Picardovi z těch starostí nezbude na hlavě ani vlásek 


STRUCTURAL INTEGRITY 

Mód strukturální integrity odhalí všechna 
místa, která lze zničit běžnými zbraněmi 
Za nimi se nacházejí tajné průchody 

do jinak nepřístupných lokací. 


TRACE GAS 

S pomocí detektoru plynu snadno naleznete 
všechny průduchy, kterými se do okolí valí 

smrtelně nebezpečné plynné látky. S pomocí 
fazeru pak jednoduše tyto ventily zaletujete. 


a=m 
BIO-SCAN 

Bio-Scan umožňuje detekovat nebezpečné 
elektrické výboje nebo infračervené 


paprsky bezpečnostních zařízení. 


h exomortů, kapitánu 


piráti v nezávislém baru nebo romulan- 
ští vojáci se před vámi kryjí za krabice- 
mi a útočí ve skupinkách, takže s jejich 
likvidací budete mít plné ruce práce. 
V závěru kapitol na vás čekají různí bos- 
sové, ti jsou ovšem pouhou odolnější 
a robustnější variantou předchozích po- 
tvor, takže si i s nimi s použitím většího 
množství munice snadno poradíte. 
Zběsilou akci čas od času pozdrží 
krátké, ale velmi zábavné logické vsuvky. 
V těchto případech oceníte multifunkč- 
nost startrekovského trikodéru. Pro zpro- 


sprnent Ranrr 
ALCEKS 


Značného vylepšení oproti původní 
hře se dočkala multiplayerová část, kte- 
rá se podle očekávání odehrává na ho- 
lografické palubě. Především díky skvě- 
lému designu jednotlivých herních map 
a s citem vyváženým účinkům zbraní se 
z klání více bojovníků stává kvalitní zá- 
bava, při níž se často uplatní různé bo- 
jové strategie. Multiplayer se neomezu- 
je pouze na klasický deathmatch, ale 
osahuje i několik zajímavých týmových 
módů, jako je Capture the Flag nebo 
counterstrikovský Bomb Defusion. 


Specifická atmosféra dokáže jen zčásti překrýt 
skutečnost, Že se jedná pouze o lehce 
nadprůměrnou 3D akční střílečku. 


voznění některých zařízení budete muset 
modulovat správný signál nastavováním 
odpovídající frekvence, amplitudy a po- 
Sunu. Jindy se zase musíte vypořádat se 
zkratovanými spoji a v malém puzzlu je 
přemostit správnou cestou. Trikodér 
slouží nejen k otvírání dveří či přenosu 
dat, ale také k analýze okolního prostředí. 
Mód strukturální integrity vám ukáže 
místa, která lze rozbít běžnou zbraní. Za 
nimi se většinou skrývá extra zásoba mu- 
nice nebo speciální zlaté Enterprise, je- 
jichž shromažďováním se vám zpřístup- 
ňují bonusové mise pro holomatch. Další 
módy trikodéru vám umožňují odhalit 
bezpečnostní infračervené paprsky nebo 
místa, odkud uniká nebezpečný plyn 
Odhalovaní hlavní zápletky příběhu 
vás zavede do útrob kosmických lodí, na 
planetární základny nebo třeba mezi rui- 
ny starobylé svatyně a na povrch samot- 
né Enterprise, kdy se v poli nízké gravi- 
tace snažíte zneškodnit protivníky 
nabourávající integritu lodi. Některé vý- 
sadky do neznámých lokací vyžadují 
spolupráci více členů Hazard týmu, 
avšak ve většině misí se budete muset 
v kůži Munroa spolehnout výhradně sa- 
mi na sebe a řídit se heslem „vyhledat 
a zničit“. K tomuto úkolu vám poslouží ši- 
roký arzenál kvalitně navržených zbraní, 
mezi nimiž naleznete klasický fazer, ale 
i účinnější kousky, jako je automatická 
laserová puška nebo energetické dělo. 


Specifická atmosféra Star Treku, kte- 
rou se autorům podařilo perfektně navo- 
dit, dokáže jen zčásti překrýt skutečnost, 
že Star Trek: Elite Force IIje pouze lehce 
nadprůměrná 3D akční střílečka. Krátká 
herní doba, nepříliš vysoko nastavená 
obtížnost a nedostatek originálních nápa- 
dů jsou toho jenom důkazem. Hra má si- 
ce potřebný náboj a rychlý spád, ovšem 
časem vás donekonečna omílané střílení 
navzájem si podobných protivníků omrzí 
a posledními úrovněmi už budete pro- 
cházet jenom proto, abyste se dozvěděli, 
jak to nakonec všechno dopadne. I přes 
tyto nedostatky je Star Trek: Elite Force II 
dobrou zábavou nejen pro milovníky akč- 
ního žánru, ale především pro fanoušky 
televizní série Star Trek. 

Libor Vacata 
03G0486 


Výrobce: Ritual Entertainment « Vydavatel: Activison « Minimální kon- 
figurace: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,3 GB, 3D karta 32 MB « 
Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 1,4 GB, 3D karta 64 
MB « Multiplayer: ano * Internet: wwwst-ef2.com 


* výborně zpracované 
univerzum Star Treku 

* jednoduchá 3D 
střílečka 

* prošpikovaný 
logickými hříčkami 


* diplomatické řešení 
problémů 

* nejmodernější 
grafické zpracování 

* originální zábava na 
několik měsíců 


Zábavná střílečka z prostředí 
Star Treku, která ovšem výrazně 
nevybočuje z průměru ostatních 
3D akčních her. 
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„Ríkal jsem jasně, že chci stíhačku! Ne trabant! 


o dvou letech čekání zve Micro- 
P+ počítačové letce opět na 

oslavu, kde se nenosí smoking 
s motýlkem, ale pilotní kombinéza 
a kukla s brýlemi. A protože se vydání 
nové verze Flight Simulatoru díky 
šťastné náhodě — nebo možná strate- 
gickému plánování — sešlo se stoletým 
výročím prvního letu, dal se očekávat 
speciální bonus k obvyklému obsahu 
hry. Když se k tomu přidá ještě oslava 
kulatých dvaceti let od vzniku první po- 
doby Flight Simulatoru, měli autoři 
současné verze všechny důvody se 
opravdu vytáhnout. 


Evoluce je dějinami zeměkoule vy- 
zkoušený postup, jak dělat s každou no- 
vou verzí na základě těch předchozích 
věci lépe a lépe. Těžko tedy někoho 
může překvapit, že základem Flight Si- 


hroozy zoomu 


mulatoru 4004 je předchozí „obročník“ 
2002. Pod přívalem doplňků a zásadní- 
ho přebudování některých komponent 
si to ale potvrdíte až po důkladném 
zkoumání. Hlavní a do budoucna zřej- 
mě už trvalou změnou Flight Simulatoru 
je konec se dvěma modifikacemi pro- 


Je libo lyžařský výlet na ledovec? 


Důkazem košatosti programu je už 
samotná distribuce na čtyřech CD a plná 
instalace, zabírající na pevném disku 3 
GB místa. Jestli si vzápětí položíte otázku 
o nárocích na hardware, není to tak hroz- 
né. Už dlouho se sice traduje mezi hráči 
úsloví „nová verze Flight Simulatoru rov- 


Každé z letadel disponuje realistickou 
simulací letových vlastností a nectností 
svého reálného vzoru. 


gramu, kdy základní provedení dopl- 
ňovala rozšířená a dražší Professional 
verze s více letadly a přidanými funk- 
cemi. Prsty v tom asi bude mít kromě 
ekonomických důvodů překvapivé 
ohlášení portace Flight Simulatoru 
4004 na Xbox. 


ná se nový počítač“, přesto tentokrát vy- 
držíte s nějakým tím Pentiem 4 a grafic- 
kou kartou zhruba o výkonu GeForce4. 
Dokonce ani když programem optimali- 
zované nastavení úrovně detailů a vizuál- 
ních efektů vyženete na maximum, nejeví 
hra sklon přejít vysloveně na promítání 


Jediná externí kamera v simulátoru je tak trochu pomstou pilotům, co nedřepí spokojeně za kniplem nebo berany v kokpitu a courají venku povětřím. Zájem prohlédnout si vlastní letoun zblízka 
neznamená, že se herní kamera posune o dvacet nebo třicet virtuálních metrů blíž. Engine začne podivně zoomovat celý obraz, takže se neúměrně zvětší a přiblíží i krajina, původně hluboko dole. 
Ztráta orientace a odhadu vzdáleností je nevyhnutelná. Možná je to bug, omyl programátorů, a spraví to patch. Jestli ne... 


V pátek je 
špička úplně 


diapozitivů a je pořád hratelná v rozum- 
ném rozlišení a plných barvách. 


Sláva průkopníků 

Přesně v duchu podtitulu A Century of 
Flight se (s mírnou dávkou nadsázky) 
můžete těšit na specialitu Flight Simula- 
toru 2004 — devět historckých letadel, 
která psala dějiny dobývání vzduchu. Pro 
dějepisnou přesnost se sluší dodat, že 
století létání začalo 17. prosince roku 


Když mi šéf říkal, že poletím z práce, 
tohle mě vážně nenapadlo. 


zentativní skupině letadel by se daly vést 
sáhodlouhé spory, ale nevedly se. Ne- 
zbývá tedy než se smířit s ryze americ- 
kým pohledem na věc, který ovšem není 
zase tak špatný. Každý ze strojů je konec 
konců něčím výjimečný a některá z leta- 
del dokonce svého času křižovala 
vzduch také nad někdejším Českoslo- 
venskem. Počátek minulého století tak 
připomenou dvouplošník Curtiss Jenny 
spojený se startem letecké pošty v USA 


Novinkou je zařazení interaktivních 


k Mo x j Rs ) : simulací letových vlastností a přede- není nad 
3D ko kp tů s prepinacCi a pa kami vším nectností svého reálného vzoru. hardware 
. / / ŽE 4 v Hráč si tak může vyzkoušet, jak nesnad- oa 20 za da | 
pro alternativní ovládání myší. ný byl první dvacetivteřinový „skok" | | smula ma mann 
s wrightovským Flyerem, že Lindbergh je krásná věc, ale ve fy- 
1903, kdy se v americkém Kitty Hawku ja- nebo Vicker Vimy svázaný s prvním pře- | viděl periskopem z kabiny svého „Du- zickém prožitku ze hry 
ko první motorem poháněné a plně ovla- | letem Atlantiku bez přerušení. Rekordy | cha“ ho...dně málo, nebo jak lehký Pi- se dá jít ještě mnohem 
datelné letadlo vznesl do vzduchu Flyer | se proslavily i jiné, jako Spirit of St. Louis, per bojuje s bouřkovým povětřím. dál než k force-feedbac- 
bratří Wrightů. Je proto bez diskusí, že s nímž Charles Lindbergh uletěl nonstop Po prvním seznámení přichází tepr- kovému joysticku. Proto 
právě Flyer je prvním z vybraných. O ob- | trasu New York-Paříž, Lockheed Vega se | ve ta pravá zábava při zdolávání ve F'S už se od letošního léta mo- 
sazení zbývajících osmi pozic v repre- | svou americkou pilotkou Amelií Earhar- | zdomácnělých předpřipravených misí, hou zájemci na růz- 
u historických typů samozřejmě s dobo- ných leteckých a propa- 
a vou tematikou. Zopakování slavných pře- gačních akcích v USA 
lesk velkoměst letů nebo neobvyklých výkonů, dopravní dokonale vcítit do pilo- 
Design povrchu zeměkoule o matičky přírůy jee FS.20/ podobně jako v předchozích programech dj | < S VY Szeným Časem a za každého — | Miýluinsklčky 
ho druhu. Několik desítek velkých center a oblíbených lokalit v různých zemích je vymodelováno celkem POCE Ares tce BY 80M SB ny (pokud se tomu tak 
věrně podle skutečnosti i s churakteristickými dominontami. Podíváte se nod Paříž s její přerostlou kopií pomínkou kapitol z letecké historie. 0 říkat) letadla 
Petřínské rozhledny, prohlédnete si pochmurné okolí Tokia, mrakodrapy a Sochu svobody v New Yorku ne- 5 : hratčí Wrightů z roku 
bo australské Sydney s nezaměnitelnou budovou opery na mořském břehu. Lokality menšího významu V movém balená o 1903. Stejná je poloha 
musejí (kromě letišť a jejich bezprostředního zázemí) vystačit s přibližným „nahozením“ reliéfu krajiny Moderním letadlům věnovaná část be v leže na břiše 
a počítačem náhodně generovanými stromy, cestami a zástavbou. Jako například Praha. Flight Simulatoru 2004 je jedním slovem inaméhuvé tahání pet: 
standardní, protože nabídka typů letadel mittvních řídicích pák 
skoro přesně kopíruje obsah FS 2002 výškovky a motoru, za- 
Professional. Znamená to osvědčený inionemktn naklonění 
mix čtrnácti strojů od akrobatického vě- Flyeru se řídí nebo čas- 
troně Schweizer přes různé Cessny až těji jenom vyrovnává 
po „byznysový“ Learjet 45, dopravní Bo- posunováním pilotova 
eingy a vrtulník Bell 206B. Patnáctým do těla do stran. 


PŘÍTTVELLEDAÉ, 


moe 
6 


tovou nebo dvoumotorový de Havilland 
Comet, vítěz rychlostního závodu z Ang- 
lie do Austrálie. První dětské krůčky 
osobní dopravy reprezentují Ford Tri-Mo- 
tor a nesmrtelná Dakota DC-3, kdysi 
sloužící také ČSA. A nakonec je tu spor- 
tovní Piper J-3 Cub, premiérový „moto- 
českých aeroklubů. 

Bonusová devítka vyvolených ale 
ve Flight Simulatoru 2004 neslouží jen 
jako mrtvé letecké muzeum. Všechny 
tyto stroje disponují velmi realistickou 


party a jedinou novinkou je malý dvou- 
místný vrtulník Robinson R22 Beta II. 

V zásadě stejná nebo přinejmenším 
hodně podobná FS 2002 je i knihovna 
předdefinovaných situací a úkolů pro 
chvíle, když vás přestane bavit bezcílné 
poletování a nehodláte si vymýšlet vlast- 
ní letové plány. Tyto mise se dají rozdě- 
lit na dvě části — jednou je zavádění vir- 


Hlavně nikam nespěchat. 


tuálního pilota na atraktivní místa 
a slouží spíš k obdivování krajiny a po- 


O 
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„Kde mám takhle nar 
sehnat vodu do chladi 


FLIGHT SIMULATOR 2004 


Výrobce: Microsoft Game Studios « Vydavatel: Microsoft « Mini- 
mální konfigurace: CPU 450 MHz, 64 MB RAM, HDD 1,8 GB, 
3D karta 8 MB « Doporučujeme: CPU 1,7 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 3 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: 
www.microsoft.com/games/lightsimulator 


recenze 


SC O AO EC OOP 


e 
TKM 
STÍTIU 


hodovému „polétání“, druhou skupinou 
dobrodružství je prověření pilotních 
schopností. Snad jenom přistání na pa- 
lubě letadlové lodi chybí. 


Víc než update 
Skutečně nové jsou změny enginu a ce- 
lých částí, které se přede dvěma lety 
spíš jen tak nesměle představily. Pro 
samotné hraní je novinkou zařazení in- 
teraktivních 3D kokpitů se „živými“ pře- 
pínači a pákami pro alternativní ovládá- 
ní myší, jak to známe z předešlých 
verzích simulátoru s graficky stále ne- 
překonanými 2D palubní deskami. Tře- 
tí herní kamerou je málo využitelný po- 
hled z řídící věže letiště a čtvrtým jediná 
externí kamera, zato však s libovolnou 
změnou polohy a měřítka zobrazení. 
Úplně přepracovaný a o sto pro- 
cent „živější“ je systém ATC, tedy si- 
mulace rádiové komunikace s řízením 
letového provozu. Když vás dispečeři 
kromě obvyklých povolení ke startu 
sledují po celou dobu v okruhu letiště, 
určují kurz a výšku včetně kontroly je- 
jich dodržování na radaru a všechno 
doplňuje náslech rozhovorů řídícího 
s jinými NPC letadly, zapomenete, že 
vlastně mluvíte jen s počítačem. 


== | 


VERDIKT: Tradiční král leteckých si- 
mulátorů se vrací v plné síle — větší, 
lepší a jen s drobnými vadami na kráse. 
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PPTP TASET FR EOD 


Připravte si padáky, jdeme na přistání.“ 


Něco k vylepšení se našlo rovněž 
v polici s nápisem navigační pomůcky. 
Pro klasickou srovnávací navigaci hlav- 
ně u aeroplánů z historické sekce je ur- 
čena barevná mapa s plastickým nazna- 
čením profilu terénu, moderní techniku 
zastupují dva nové satelitní GPS přístro- 
je Garmin. Že jsou mírně upravené pro 
snadnější práci s nimi v počítačovém si- 
mulátoru, snad nikomu vadit nebude. 


Hromy a blesky 

Dynamické simulování počasí a jeho 
grafická podoba jsou bez přehánění tou 
největší i nejviditelnější novinkou celého 
Flight Simulatoru 4004. Velkou smůlu 
mají zpocení začátečníci, kteří mají plné 
ruce práce s udržením letadla ve vzdu- 
chu a nemají čas rozhlížet se kolem. 


úkol vyvolávající v některých lidech sko- 
ro posvátnou úctu (nebo rovnou hrůzu). 
Proto Microsoft už v předchozím roční- 
ku do hry zařadil nově pojaté kurzy 
ovládání letadel, s jejichž pomocí pro- 
jdete kariérou od naprostého laika po, 
kvalifikaci obchodního pilota. Ani to ale 
nebylo poslední slovo do pranice, a tak 
jsou nyní tyto lekce nejen notně rozšíře- 
né a doplněné, ale najdete je rovnou 
v encyklopedickém výukovém centru, 
které si můžete vyvolat kdykoliv i bě- 
hem letu. Z něj jsou přístupné také 
všechny údaje o skutečných letadlech 
a jejich parametrech nebo tipy pro ře- 
šení určitých situací a popisy obvyklých 
činností v leteckém provozu. 

Bylo by jednoduché prohlásit, že 
Flight Simulator 2004 je opět nejlepším ci- 


Úplně přepracovaná a o sto procent 
„živější“ je simulace rádiové komunikace 
s řízením letového provozu. 


Di 


EES BS BYPASS BE SROV HDNE 


Uviděli by fantastické, poprvé skutečně 
3D prostorové mraky, mlžné opary, prů- 
let dešťovou clonou nebo ve vzduchu ví- 
řící sníh. K „neviditelným“ úpravám pat- 
ří zase věci okolo modelování pohybů 
vzduchu, kde třeba termická turbulence 
za letu v Cessně připomíná jízdu po léta 
neopravované okresní silnici — jak tomu 
je i ve skutečnosti. 

Jestliže se už dřív v předvolbách po- 
časí Flight Simulatoru objevovalo slovo 
dynamický, teprve teď jsou tato slova 
naplněna: oblaka jako v reálu žene silný 
vítr, mraky se rozpadají a zase tvoří a zá- 
roveň se ve velkém měřítku pomalu pro- 
měňuje celková povětrnostní situace. 
Kontakt hry s reálným světem je dotažen 
na maximum ve volbě pravidelného 
downloadování aktuálních informací 
z internetu o právě panujícím počasí ve 
vybrané části světa. Například při pole- 
tování kolem Ruzyně tak můžete mít ve 
Flight Simulatoru 2004 přesnou meteo- 
rologickou kopii toho, co se právě v té 
chvíli odehrává na západním kraji Prahy. 


Učení nemučení 
Zvládnout pilotování a navigaci letadla 
v reálném počítačovém simulátoru je 


vilním leteckým simulátorem a udělat po- 
slední tečku za recenzí. Ne že by to snad 
nebyla pravda. Objektivita si ale žádá 
poznámku, že na poli civilního létání na 
počítači už prakticky žádná konkurence 
neexistuje — séne Fly! nebo Flight Unlimi- 
ted tiše skončily a průběžně vyvíjený 
a upgradovaný X-Plane je pro širší ve- 
řejnost v ČR dokonale utajen. Absence 
soupeřů ale nic nemění na tom, že FS za 
dva roky došel ve svém vývoji zase 
o hezký kus dál. I pro majitele verze 
2002 se najde spousta důvodů, proč si 
nový Flight Simulator 2004 pořídit — na- 
příklad kvůli detailnějšímu modelování 
letišť a jejich okolí, vylepšenému a „inte- 
ligentnějšímu“ generování terénu i ob- 
jektů nebo reálné meteorologické simu- 
laci. A samozřejmě nesmíme zapome- 
nout na unikátní letadla z historické sek- 
ce, protože podle vyjádření lidí z Game 
Studios přejdou do příštího FS 2006 na- 
nejvýš dva nejoblíbenější stroje. A začá- 
tečníci, ti nemají co řešit. Tak komplexní 
realistický simulátor, přitom přístupný li- 
dem, co zrovna nenosí v náprsní kapse 
pilotní průkaz, by našli jen stěží. 

Tomáš Suchomel 
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WORLD CYBER GAME 


ařodní Finále h 
WCentrum Brno 13. - 14. září 


P 0 se 13.-14.9. utkají 


jE alifikačních míst do celosvětovéh 
ahále olympiády World Cyber es v elektronických hrách. 


5 200 nejlepších českých a slove 


- Turnaje v karetních a stolních hrách 

- Promítání na velkoplošná plátna 

- Doprovodný komentář 

- Rozhovory a zajímavosti ze světa PC her 
- Atraktivní soutěže pro diváky 

- Slevy na hardware a hry 


íce informací na: 
cz.worldcybergames.org 
cz zhaameexpo.com 


Oficiální PC WCG2003: 
LEO Intellect 


| By Www.leo-pc.cz 
k : LE.“ © „bezplatná infolinka: 800 172 821 
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10% sleva! 


Europa Universalis II 
a Steel Beasís za 299 Kč 
+ poštovné 


Redakce časopisu GameStar pro vás ve 
spolupráci se společností CD Projekt 
připravila další skvělou akci - možnost 
získání herního superpacku za pouhých 
299 Kč (+ poštovné 76 Kč) namísto běž- 
ných 999 Kč! 

Jedná se o neuvěřitelně propracovanou histo- 
rickou strategii Europa Universalis II a tan- 
kový simulátor Steel Beasts (upravenou ver- 
zi tohoto titulu dokonce používá k výcviku 
americká armáda!), jejichž průměrné hodno- 
cení ve světě se pohybuje kolem 90 % (zdroj: 
GameRankings). 


Tato akce trvá 
do 30. září 2003. 


© © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © © 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 c 
Kupon na nákup 
Kupon vyplňte, odstřihněte a zašlete na adresu GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 
Praha 5. Do 15 dní obdržíte dvojici titulů 
Europa Universalis II a Steel Beasts na dobírku. 


Jmésěš...“.. une. dkámááí debatě stkní dobedasdncn 
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Tato akce trvá do 30. září 2003. 


DVD bez kompromisů: 
Zapojte se do soutěže 
o 14 DVD mechanik 


Společnost LG Electronics (www.lgecz.cz), největší světový výrobce optických mecha- 
nik, přichází na trh s první skutečnou multiformátovou DVD vypalovačkou, která dokáže 
zapisovat na všechna dostupná média, na rozdíl od duálních mechanik podporující DVD-R a DVR-RW. Pokud chcete vyhrát tuto perlu mezi DVD mechanikami nebo 
nějakou z dalších 13 cen od společnosti LC Electronics, zapojte se do naší soutěže. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všech- 
ny odpovědi správné, bude o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 30. září 2003 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158-00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit 
heslem „Soutěž DVD LG““ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nutné vy- 
střihovat tuto stránku ani žádnou její část. 

Hodně štěstí! 


A o co se vlastně hraje? 


1x mechanika GSA-4040B 

První skutečně multiformátová DVD vypalovačka na světě. Vypořádá se s formáty DVD+R/+RW, DVD-R/-RW a DVD-RAM. Samozřejmostí jsou CD-R a CD-RW 
média. 

3x mechanika GCC-4520B 

Combo mechanika, která je schopná zápisu na CD-R média a čte klasické CD-ROM disky rychlostí 52 x , zápis ve formátu CD-RW zvládá rychlostí 24x a DVD-ROM 
disky čte rychlostí 16x. 

10x mechanika GDR-8160B 


Klasická DVD-ROM mechanika, disponuje rychlostí 48x při čtení CD-ROM disků a 16x u DVD-ROM médií. Wo rd No 1 
. 


Otázky: 
1. Co znamená označeni Combo? 
a) zkratka z termínu COMpatible BOx 
b) v mechanice jsou zkombinovány nové a repasované součástky 
c) DVD-ROM a CD-RW mechanika v jednom 


2. Jak se jmenuje technologie použitá u monitorů LG s ultraplochou obrazovkou? 
a) Flatron 
b) Patron 
c) Black Bird 


3. Co děláte s CD/DVD přílohami GameStaru? 


5DxPŮKOPK ADK 


OD-RAM 22 
DVD-ROM z 


LA zá La 
Hlasování pomocí SMS 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem - pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku 
zvlášť a samostatně adresu) na číslo svého operátora, tedy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru HLA GS DVDLG ČísloOtázky Odpověd, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru HLA 
GS DVDLG 4 Adresa. 


Například: 

HLA GS DVDLG 1 A 

HLA GS DVDLG 2 A 

HLA GS DVDLG 3 POUZIVAM JE MISTO PIVNICH TACKU 
HLA GS DVDLG 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Hlasování pomocí e-mailu 
Nově můžete své hlasy zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu e-mailu napsat heslo DVD 
LG. Do těla zprávy pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


V příštím čísle ám 
Vori WAFMIBIack Gold 
npletní české JoKalizaci. 

— : - 


Mew 


GameStar bude nejrozsáhlejším a zároveň nejlevnějším herním časopisem 
na trhu. 140 stran za 150 Kč, a to jak ve verzi s DVD, tak ve verzi se dvěma CD! 
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Předplatte si GameStar s DVD nebo dvěma ČD. Ročně ušetříte 561 Kč! 
11 čísel (včetně letního dvojčísla) s DVD nebo dvěma ČD za 1089 Kč (1320 Sk). 
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[) 46/02 Kohan 
L) 47/03 Speciál Matin 


L) 48/03 Akční speciál 
L) 49/03 Rogue Spear 
C) 50/03 Seven Kingdoms II 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 


Zu příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


dh běžně 


roční 
předplatné 


[1s2cD[ ] sDVD 


půlroční 
předplatné 


[1s2cp[ ] sDVo 


čtvrtletní 
předplatné 


[As2cp[ ] DVD 


roční 
předplatné 
(bez přílohy) 


IČO, DIČ* 
jméno a příjmení 


ulice, číslo 


datum narození** 


telefon, e-mail 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 


** nepovinný údaj 


Jak si předplatit: 

Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (CR) nebo 
00421/244 454 559 (SR). Můžete také mailovat na predplatne(Oidg.cz (ČR) nebo 
magnet(©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 


[1 doporučeně 


SR běžně 
1 404 Sk 
666 Kč 712 Sk 
nelze 357 Sk 
nelze = 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


SLOVAKIA, s. r. o. 
Teslova 12, P. O. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


SR doporučeně 
1692 Sk 

856 Sk 

nelze 

nelze 


ČR doporučeně 
1 239 Kč 


ČR běžně 
| 089 Kč 
591 Kč 
297 Kč 
500 Kč 


I rok (IIx) 
1/2 roku (6x) 
1/4 roku (3x) 
I rok bez přílohy 


Česká republika 
IDG Czech, a. s. 


GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 
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Jako bájný egyptský pták Fénix 


v core design 
padají hlavy 
EEE EA 
Ve světě se sice koupilo 
již přes dvacet osm mi- 
lionů kopií série Tomb 
Raider, ovšem trend díl 
od dílu prudce klesající 
prodejnosti se zřejmě 
nezastaví ani v případě 
její šesté části, jež se 
například na špici brit- 
ského žebříčku neudr- 
žela ani týden. Z Core 
Design byl ostatně bez 
udání důvodů již odvo- 
lán jeden z jejích spolu- 
zakladatelů Jeremy 
Heath-Smith, který zde 
pracoval jako ředitel 
vývoje. Zodpovědnost 
za chyby ale nese spíš 
distributor Eidos 
Interactive, který 
nesmlouvavě tlačil na 
urychlené vydání hry. 
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elof darkness 


o tříleté pauze vydaný šestý díl 

série Tomb Raider měl zásadně 

inovovat sérii, jež kdysi defino- 
vala celý tehdy vznikající žánr a která 
se postupně začala nořit do herní i ko- 
merční stagnace. Zároveň měl — jak 
naznačuje jeho podtitul The Angel of 
Darkness — obestřít příběh i hlavní hr- 
dinku temnějším hávem. Skutečně to- 
mu tak mohlo být, pokud by se hra ne- 
objevila v obchodech dříve, než byl 
dokončen důsledný betatest. A kdyby 
její chyby nebyly tak iritující a místy 
neohrožovaly samotnou hratelnost. 


Ačkoli se s termíny vydání žonglo- 
valo všemi směry, je zřejmé, že šestý 
Tomb Raider byl navzdory čtyřletému 
vývoji doděláván narychlo. Snad jediná 
složka, na které se uspěchané vydání 
nepodepsalo, je řadou bleskově sestří- 
haných meziher poháněný příběh, pře- 
stože slečnu Croftovou zavádí jen do 
dvou hrůznými mordy stigmatizova- 
ných míst — do Paříže a Prahy (do cent- 
ra mafiánského podsvětí na Strahově). 
Lara je obviněna z vraždy svého rozpo- 
ruplného mentora Wernera von Croye 
a během útěku před policií a ve snaze 
očistit své jméno se stává štvanou obě- 
tí, ale i pronásledujícím lovcem. Zaple- 
te se totiž do piklů okultní sekty, která 
si zahrává s alchymistickým tajem- 
stvím pětice tmářských obrazů z XV 


století a se vzkříšením biblické bytosti 
Nephilim, prokletého to hybrida andě- 
la a člověka. 


Poprvé lze Tomb Raidera nazývat sku- 
tečně akční adventurou: ačkoli je tato 
škatulka diskutabilní (šlo totiž spíše 
o“ 3D akční hru spojenou příběhem 
a obohacenou hádankami), šestý díl tak 
vnějškově — a především zpočátku — vy- 
padá. Všechny základní a již notoricky 
známé prvky zůstaly zachovány, stejně 
jako snímání kamerou z „third person“ 
perspektivy, nicméně do hry byl poprvé 


Monu Lisu se Lara 


© o kupodivu ukrást nechystá 

Pro hráče neobeznámené s adven- 
turními principy budou první levely po 
nenásilně zakomponovaném tutoriálu 
zatěžkávací zkouškou, protože dialogy 
tu jsou přehnaně nakumulovány do 
dvou lokací a nejsou zde žádné úkoly 
z typického Tomb Raidera (Lara pobíhá 
od postavy k postavě a nemá ani 
zbraň). Ale i další novinka — používání 
peněz — se objevuje jen v prvních úrov- 
ních: po úvodní třetině se totiž vše vrací 
ke starému vzorci. Lara zase začne jen 
skákat a šplhat po nedostupných ram- 
pách, střílet po nevelkém počtu nepřá- 
tel z řad lidí, zvířat i démonů a sem tam 


Poprvé lze Tomb Raidera nazývat akční 
adventurou — nejen proto, Že do animovaných 
meziher byl vložen dialogový režim. 


E O 


io 


EE 


vložen skůtečný dialogový režim: bě- 
hem rozhovorů občas můžete vybírat 
odpovědi ze dvou ze tří možností. Na 
průběh zápletky sice různě zabarvené 
repliky nemají zrovna zásadní vliv, ale 
přece jen vám občas život ulehčí či na- 
opak zkomplikují. K jisté nelineárnosti 
hry přispívá i možnost dostat se z bodu 
A do bodu B vícero cestami: nejzřetel- 
něji se příběh rozvětvuje v postranních 
pařížských uličkách, kde záleží na tom, 
jakou postavu nejdříve zkontaktujete. 


2 


rozmotávat mechanicko-kombinační 
puzzly. Hádanky to nejsou složité, při 
některých z nich však bude nezbytné 
nahlédnout do von Croyova zápisníku. 
Většinou ale jde o hledání uzávěrů, spí- 
načů a pák a získávání přístupových ka- 
ret v poměrně malých prostorách. 
I v souvislosti s puzzly se tak projevuje 
jistá nevyváženost: hádanek je málo 
a hra je ve své jednotvárnosti chvílemi 
nezáživná. Například kapitola Hall of 
Seasons, skrývající v sobě čtyři pod- 


é magie 
cého tmářství 


Ovládání je něk 
postavené na hlavu 


Ovládání vinou nevyladěnosti enginu reaguje 
při běhu a při skocích s citelným zpožděním. 


úrovně, je složená pouze z otravného 
skákání z rozpadajícího se pilíře na pilíř 
a plošiny na plošinu, přičemž ji nelze 
absolvovat jinak než zdlouhavou cestou 
pokusů a omylů (hru lze naštěstí kdyko- 
li ukládat). 


Ačkoli veškeré anoncované novinky 
jsou zkoncentrovány na začátek a poté 
se hra vrací ke skákacímu modelu 
Tomb Raider 96, některé inovace se 
objevují celou dobu (hra má třicet roz- 


špatně opečovaná hra 


sahem odlišných pater). Především je 
tu jistý fyzický RPG prvek: tělesně na- 
máhavé činnosti jako ručkování-po řím- 
sách či šplh po provaze nemůže Lara 
vykonávat neomezeně jako dřív. Stejně 
jako je pod vodou či v plynem zamoře- 
ných místnostech limitována zásobou 
kyslíku, i při těchto pohybech má ome- 
zenou energii, a když se jí nepodaří 
včas se dostat do bezpečí, natluče si 
nos. Postupem času však Lara zesiluje. 
Když vykoná nějakou namáhavou čin- 
nost — vyrazí zamčené dveře či posune 


Prakticky ještě před oficiálním uvedením hry zpřístupněný patch opravuje některé grafické chyby, jak 
dokládají naše screenshoty pařížského barmana vytípnuté ze hry před a po jeho aplikování, Řeší určité 


problémy (přehrávání FMV sekvencí, padání hry při načítání savů, redefinování klávesnice...), zdaleka 


ale ne všechny. Především ve dvaatřiceti bitech se můžeme dočkat lecjakého překvapení („zhasínající“ 
kamera, rozpadající se textury, sbírání neviditelných předmětů ze skříní, pochybný guickload apod.). 


Jako v Poeově 
Masce rudé smrti 


bednou — prohlásí, že se „cítí silněji“. 
Posilovací momenty jsou vždy umístěny 
v blízkosti problémového skákacího, 
šplhacího nebo ručkovacího místa, kte- 
ré by jinak nepřekonala. Naše archeo- 
ložka na počátku příběhu (poté, co se 
vyhrabala ze závalu v Egyptě) prostě 
není ve své kůži; sprintovat například 
dokáže až v polovině příběhu. 

Před vydáním hry vývojáři často 
zdůrazňovali inovaci v podobě stealth 
módu. Lara sice může přejít do „thie- 
fovsky“ tichošlápkovského kroku (a ze- 
zadu kravatou zneškodnit stojícího ne- 
přítele bez jediného výstřelu) anebo se 
přilepit zády ke zdi a jako ve hře Metal 
Gear Solid vykukovat zpoza rohu, nic- 
méně tyto „kradmé“ prvky využívat ne- 
musí. Nehrozí spuštění poplašného za- 
řízení, vývoj hry to neovlivní a přestřelky 
jsou nejsnadnější pasáže, na které na- 
razíte. AI nepřátel, kteří svým před- 
chůdcům z The Last Revelation nesa- 
hají ani po kotníky, je tak nízká, že 
k ruční likvidaci není jiný důvod než 
úspora munice, 

Stejně jako v novém filmu se i ve 
hře kolem Lary v poslední a nejakčněj- 
ší třetině motá nevyzpytatelný partner. 
Z jejich setkání vyzařuje silné erotické 
úrovních budete dobrodruha Kurtise 
Trenta i ovládat. Jde spíše o „hru ve 
hře“, která je koncipovaná více jako sur- 
vival horor typu Resident Evil. Nazele- 
nalým světlem ozářené chodby sanato- 
ria jsou totiž plné zohavených mrtvol 
a zmutovaných pomatenců, do nichž 
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ks 
Je- 


ecenze 


Ve aby tě napadlo podívat se nahoru! 


jako malá zlodějka 


* (chvílemi) akční 
adventura 

* okultní, ponurý 
a děsivý 

* plný nedotažeností 
a bugů 


* vyvážený, ani dobře 
otestovaný 

* radostné ovládat 
jako kdysi 

* hru, na niž se tři 
roky čekalo 


Jistá velice zjednodušená varianta stealth módu se objevila již ve hře Tomb Raider Chronicles, v níž se Lara občas musela vyhýbat 
nepřátelům nebo je bezhlučně likvidovat hadříkem s chloroformem. V novém dílu se rejstřík jejích schopností rozšířil především 
o „kradmé“ pohyby: o obezřetný krok za zády nepřítele, o vyhlížení zpoza rohu a o plazení po břiše. 


Trent musí sypat jeden zásobník za dru- 
hým (absolvujete s ním i dva frustrující 
souboje s bossy). Ač předvede pár od- 
lišných animací a automaticky fungují- 
cích magických schopností, ovládá se 
stejně (špatně) jako Lara. 


Novinek je ve hře dostatek — Lara se 
kromě tradičních pohybů naučila efekt- 
ně šplhat po rourách, plazit po břiše či 
bojovat zblízka v „indiana-jonesov- 
ských“ pěstních soubojích. Zůstaly však 
nedotažené, nové hráče nenalákají a or- 
todoxní fanoušky mohou znechutit. Ze- 
jména když je hra zklame i v tom, v čem 
mezi 3D akcemi snímanými z pohledu 
třetí osoby dominovala: v ovládání. To 
bylo ve srovnání třeba s Indiana Jone- 
sem vždy citlivé a přesné, jenže vinou 
nevyladěnosti nového enginu a nedo- 
pracované konverze z konzolí reaguje 
především při běhu a skocích s citel- 
ným zpožděním. Lara byla výjimečná 


Výrobce: Core Design « Vydavatel: Eidos Interactive « Mini- 
mální konfigurace: CPU 500 MHz, |28 MB RAM, HDD 300 MB, 
3D karta 16 MB « Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 300 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: 
www:tombraider.com 


T: Mohla to být Lara nové 
generace u skutečná akční adventura, 
kdyby ji nedevalvovalo mizerné ovládá- 
ní. Bez patche si odečtěte pět procent. 
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svou mrštností, jenže nyní je daleko po- 
malejší a těžkopádnější. Často se sta- 
ne, že dříve, než stačí vytáhnout zbraň, 
je už mrtvá (a to nejen kvůli nešikovně 
pozměněnému inventáři, z něhož nelze 
tasit pistole přímou volbou), se zbraní 
v ruce a při chůzi po schodech se otáčí 
v groteskním kvapíku. Líná odezva klá- 
vesnice může být místy osudná a neře- 


cích, ve stokách, či v biolaboratořích, 
ztrácí její dobrodružství typické pohád- 
kově exotické kouzlo a vinou absence 
„secretů“ i tajemno. Už není archeolož- 
kou, ale stává se z ní zachmuřená akč- 
ní hrdinka ovládající smrtonosné chva- 
ty a kopy (její pistolky totiž nejsou 
bezedné). A protože se zčásti změnil 
tvořena z pěti set polygonů, nyní z pěti 
tisíc: má delší nohy a její pohupující se 
vnady už nevypadají, jako by si pod 
blůzku dala dva melouny z káhirského 
trhu), kostýmy (džínový obleček, mas- 
káče) i chování (je naštvanější a drsněj- 
ší), nejeden staromilský vykradač hro- 
bek se zpočátku asi bude ptát: „Kdo je 
ta cizí holka?“ 


Protože Lara už nehopsá kolem zatuchlých 
hrobek, ztrácí její dobrodružství typické 
pohádkově exotické kouzlo. 


ší ji ani patch (stejně jako jiné grafické 
bolesti: hrdinka se zasekává do zdí, ob- 
čas stojí ve vzduchoprázdnu nebo se 
vytáhne na neviditelnou římsu, za dveř- 
mi i za zdmi probleskuje další místnost, 
do níž se copatá fešanda může dokon- 
ce „propadnout“ atd.) 

Design prostředí je pěkný, detailní 
a interaktivní. Poskakují v něm dyna- 
mické stíny, voda i skleněné stěny se 
zrcadlí, světelné efekty působí atmo- 
sféricky, Lara za sebou občas nechává 
stopu. Až na několik výjimek se ale na- 
še hrdinka pohybuje v potemnělém, 
nevlídném a industnálně přetechnizo- 
vaném světě, podobném poslední mat- 
rixové hi-tech epizodě ze hry Tormb Ra- 
ider Chronicles. Tím, že už nehopsá 
kolem zatuchlých hrobek ani pozůstat- 
ků architektury dávných civilizací, 
nýbrž se pohybuje v moderních ulicích, 
nočních klubech, počítačových středis- 


Je to velká škoda. Temný příběh je 
propracovaný a rozvíjí se nejen skrze 
filmovostí ohromující spojovací anima- 
ce, ale rovněž díky interaktivním dia- 
logům a různým písemným doku- 
mentům. Zvukové stránce (prvotřídní 
dabing, zlověstná symfonická hudba, 
audioefekty respektující prostředí) ne- 
ní co vytknout a některé Lařiny horole- 
zecké výkony či řešení hádanek jsou 
vzrušující. I navzdory řadě inovací je 
však Tomb Raider: The Angel of Dark- 
ness nejhorší díl séne, neboť požitek 
ze hry neustále kazí nemotorné ovládá- 
ní, občasné bugy a výpadky kamery. 
Možná, že Eidos a Core Design tento- 
krát svoji virtuální divu pohřbili mno- 
hem nenávratněji, než když ji před lety 
nechali zasypat kamením z Horova 
chrámu. 

E. A. Severn 
03G0488 


ždé jiné — protřít očič 


Ráno jak 
použít po: 


nou toaletu a 


ejnovější datadisk série The 

Sims — je věnován samé pod- 

statě lidského bytí. V Supers- 
tar se dozvíte, jak se stát úspěšnou 
celebritou a jak rozdmýchat svou slá- 
vu z malé jiskérky do velkého požáru. 
Abyste už nikdy nemuseli potupně 
chodit do zaměstnání. 


Po tomhle tak trochu pyromanském 
úvodu nezbývá než přilít do zdárně ros- 
toucího ohně trochu oleje. Tento datadisk 
totiž přináší několik skutečně osvěžují- 
cích novinek. Je to poprvé, kdy můžete 
přímo ovlivňovat kariéru svých simíků 
během jejich práce. Kromě tradičního 
městečka, ve kterém přežívají svůj volný 
čas, se totiž ve hře objevuje magický Stu- 
dio Town, v českém manuálu obratně 
přeložený jako Studiové město, kde se 
budete do detailů podílet na profesním 
růstu a úspěších svých chráněnců. 

Průměrná kanéra superhvězdy se 
vyvíjí asi takhle: pro začátek je výhodné 
mít nějaké to charisma, dobrou fyzickou 
kondici a zásobu kreativity. Zkušení hráči 


Zpívání v baru sice není žádná -m 


uměleckého agenta (tyhle dvě věci se 
navzájem vylučují). Tím se otevírá cesta 
pro novou, tentokrát zábavnější práci 
v ateliérech a studiích. Kanéra se v Su- 
perstar měří počtem hvězdiček — čím 
víc jich máte, tím se vám otevírají dveře 
na další a další stupně pracovních čin- 
ností. Pro začátek se musíte spokojit 
s vystoupením v karaoke baru, pak mů- 
žete zkusit nahrávky jinglů, focení a po- 
zději třeba chůzi po molu na módní pře- 
hlídce. Nemá cenu zkoušet prosadit se 
rovnou na vyšší stupeň, protože bez po- 
třebného množství hvězdných bodů ne- 
máte šanci. 

A teď se pomalu dostáváme ke tře- 
tímu pilíři hvězdné kariéry. Váš sim totiž 
nebude postupovat nahoru ani při vyna- 
ložení energie na přípravu a po usilov- 
né práci v ateliérech, pokud zanedbá 
zásadní povinnost každé celebrity. A tou 
je neustále se seznamovat s dalšími 
slavnými osobnostmi — ale jen s těmi 
úspěšnými, od těch upadajících rychle 
pryč. Tyhle dvě skupiny poznáte cel- 
kem spolehlivě podle příjmení, protože 


Skutečně hvězdný říz vašemu domovu dodá 
záchodová mísa z ryzího zlata. 


The Sims už vědí, že nepřekonatelným 
nástrojem na zvýšení charismatu je pro- 
sté mluvení na sebe do zrcadla, které dí- 
ky nejjednodušší zpětné vazbě rozvíjí mi- 
miku a posiluje sebedůvěru. Kreativita se 
dá budovat malováním nebo hrou na klá- 
vesy. V prvním případě svá dílka dokon- 
ce prodáte, což může pokrýt základní ži- 
votní výdaje. Na rozvíjení fyzické kondice 
existuje návodů několik, tím nejjedno- 
dušším je použití posilovacího stroje. 
Dobře připravená budoucí hvězda 
má cestu ke slávě neskonale snazší. Sta- 
čí už jen skončit se zaměstnáním a najít si 


ti neznámí se jmenují obvykle Nobody 
(Nikdo) a ti úspěšní zpravidla Somebo- 
dy: (Někdo). Pro skutečně spolehlivou 
orientaci ve hvězdném světě ale musíte 
načerpat informace z bulvárního plát- 
ku, který budete nacházet spolu s tra- 
dičními novinami u poštovní schránky 
před svým domem. Jakmile se vaše po- 
pularita zvýší, objeví se taky fanoušci se 
žádostí o podpis a lidé, kteří se s vámi 
budou chtít seznámit. Snažte se být k nim 
vstřícní, protože jednou z hvězdných po- 
vinností je starat se o svůj fanklub, Mimo- 
řádně těžké to ale bude v případě po- 


MUS! 


sedlého dotěrného obdivovatele, před 
kterým vám nezbude než utéct. 

Svět Superstar přináší také spoustu 
nových doplňků, kterými si budou vaši si- 
mové moci vyzdobit své domovy. Je to 
třeba velká plochá televize pro zavěšení 
na zed, obrovský obraz z filmových ateli- 
érů, designérský šatník a další. A těch 
nástrojů na udržení krásy a kondice! Va- 
ny pro bahenní, sirné a mléčné koupele, 
parní lázně či kyslíkový bar. A přístroj na 
vznášení se ve vzdušném proudu. Filmo- 
vé reflektory promění každý domov v ate- 
liér, stejně jako jídelní stolek s prostře- 
ným občerstvením, ale mezi námi, 
skutečně hvězdný říz mu dodá až zácho- 
dová mísa z ryzího zlata. 

Na novém datadisku je vidět, že je 
dělaný s láskou a zaujetím pro věc. Větši- 
na vztahů a zákonitostí ve hvězdném svě- 
tě je výborně odpozorovaná a dobře na- 
ředěná typickou zlehčující komikou. 
Superstar prostě přináší do The Sims 
další rozměr, a i když se to už zdálo neu- 
věřitelné, je to zase zábava. 

Lubor Benda 
03G0499 


Jedna celebrita vedle druhé 
tady například blokuje silnici 
slavná (a mrtvá) Marylin 


4 
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ED 


Výrobce: Maxis « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální kon- 
figurace: CPU 450 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,12 GB, videokarta 
4 MB « Doporučujeme: CPU 700 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,12 
GB, videokarta 8 MB « Multiplayer: ne * Internet: www.eaga 


mes.com/official/sims superstar 
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The Sims s příchodem 
nového datadisku opět ožili a jsou 
zábavnější než kdy předtím. 


AE 


EK NCAP 
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né auto, rudé rukavice 
že by Karkulka? 
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v jednom ze závodních týmů for- 

mule 1 podle vlastního výběru, 
na takový dárek by nestačila ani spolu- 
práce kolektivu Ježíšek, Santa Klaus 
a děda Mráz. Takže proč se namísto 
premiéry dalšího ročníku simulátoru F1 
neohlédnout zpátky a neukázat historii 
závodní i herní v novém kabátě? Jen 
škarohlíd by mohl ucedit koutkem úst, 
jestli to není spíš proto, že na aktuální 
šampionát 2003 už nemají v Electronic 
Arts oficiální licenci. 


Ze na čtyři sezony angažmá 


Bylo by ovšem škoda času spekulo- 
vat nad tím, co bylo hlavním motivem pro 
vznik F] Challenge 99-02. Stejně jako 
u většiny událostí našeho života totiž ne- 
jsou ani zde rozhodující pohnutky, nýbrž 
výsledek. Závodní simulační hry z řady 
F] 200x si svoje místo v předních řadách 
na pomyslném startovním roštu postup- 
ně přece jen vyjezdily. Zrod séne před 
čtyřmi lety sice působil velmi rozpačitě, 
postupně však programy celkem rychle 
počáteční ztrátu doháněly — hlavně v gra- 
fice a chování počítačem řízených sou- 
peřů. V málo početné, přesto však těžké 
konkurenci ostatních titulů se EA Sports 


dokonce povedl historický průlom, když 
jako první přišli se simulátorem obsahu- 
jícím žhavou databázi jezdců, týmů 
a okruhů v realitě teprve začínajícího se- 
nálu Velkých cen. 


Čtyřikrát minulost 

Hra slibující hned čtyři ročníky Grand 
Prix F] najednou je další podobnou pre- 
miérou. Však také její oznámení odstar- 
tovalo lavinu nejrůznějších spekulací. Pe- 
simisté se obávali, že s každým rokem se 


mile nostalgické setkat se díky oživené 
historii znovu především s piloty, kteří 
už závodní svět opustili. Tím se v éře 
přísných bezpečnostních opatření na- 
štěstí nemyslí, že skončili svůj život na 
trati v troskách monopostu — jen z kolo- 
toče F] odešli, případně z něj byli „vy- 
stoupeni“ z nejrůznějších důvodů, špat- 
nými výkony za volantem počínaje 
a krachem příslušné stáje konče. S tím 
souvisí i další druh návratů, kdy napří- 
klad do boje o prvenství opět vyrazí 


Autoři si dali práci se zapracováním všech 
malých úprav i velkých přestaveb tratí. 


budou měnit nanejvýš jména v soupis- 
kách pilotů a barvy na závodních vozech. 
Optimisté se opájeli představou, jak si 
vychutnají odlišné jízdní vlastnosti po- 
stupně uváděných modelů a konstrukč- 
ních modifikací aut každé stáje, nemluvě 
o změnách vyvolaných úpravami pravi- 
del a specifikací závodních strojů. Sku- 
tečnost se nakonec jako obvykle pohy- 
buje někde uprostřed mezi oběma 
extrémními mantinely. 

Hlavní roli u téhle čtyřjediné hry má 
netradičně její... řekněme „datový ob- 
sah“. Vždyť co jiného dodá simulátoru 
formulí tu správnou atmosféru, než zná- 
mé tváře pilotů, ty jediné správné stájo- 
vé barvy a originální kombinace zatá- 
ček každé tratě, A když už byla po ruce 
draze zaplacená licence, tak proč ji ne- 
využít ještě jednou a v lepším technic- 
kém provedení. Pro každého člověka 
se čtyřtaktním motoristickým srdcem je 


kdysi nepřehlédnutelná oranžová auta 
stáje Arrows. 


Žít jako závodník 
Detailní zachycení všech změn v průbě- 
hu času je možná víc než u exteriéru vo- 
zů patrné v proměnách závodních okru- 
hů. Autoři si dali práci se zapracováním 
všech malých úprav i velkých přesta- 
veb tratí. Přestože celkově je topografie 
okruhů trochu s ručením omezeným, ta- 
kový cit pro „zanedbatelné“ maličkosti 
by zasloužil ocenění. Škoda, že běžný 
televizní divák F] asi nebude mít v oku, 
jak před rokem nebo dvěma vypadala 
ta či ona šikana, případně kde se pře- 
dělával výjezd z depa — což je ovšem 
dobrý důvod, proč odjezdit, co se je- 
nom dá, porovnávat a hledat rozdily. Ta- 
ková závodní křížovka. 

Ne všechno je ale úplně růžové. By- 
lo to přece hned od chvíle zveřejnění ná- 


w y SAE 
Cusy se meni 


Každá sezona ve formuli I s sebou přináší spoustu zásadních i kuriózních momentů, na které se pak ještě dlouho po skončení šampionátu vzpomíná ve sněhem zapadaných garážích. 


1999 — Syn 
v barvách týmu Jordan-Honda pokouší 
on 


zvu programu tak jasné: čtyři sezony se 
rovnají megakariéře s desítkami závodů, 
přestupy mezi týmy a sčítáním bodů ze 
všech ročníků. Tak to je bohužel přesně 
to jediné, čeho se v F] Challenge 99—02 
ani náznakem nedočkáte. Ledaže byste 
se přesunuli od počítače k televizoru 
s připojenou herní konzolí. Pro PS2 byl 
sesterský program se slibným názvem 
F] Career Challenge ostatně původně 
určen a jen v něm je navazující čtyřletá 


2000 — V kokpitu z 

kroutili volantem ze esi 
a Nick Heidfeld. J 
ale v odvrácení hr 
konstruktérů nepom 


T 


ch chlebodárcům to 
é nuly v poháru 


Takže co zbývá? Je toho hodně, ale žád- 
ná velká překvapení se nekonají. Víken- 
dové scénáře Grand Prix jsou kompletní 
od volných přes měřené tréninky a zavá- 
děcí kolo až po vlastní závod. Karéry 
jsou pro každou sezonu nezávislé a je- 
jich výsledky se nijak neovlivňují. Multi- 
player má tradiční podobu kolektivního 
hraní po lokální síti nebo přes internet. 
Do výkazu ztrát jen zbývá jako druhou 


Sebraná data nebyla jenom narychlo nasazena 
na naposled použitý engine. 


nejtěsnější 


závodní kariéra, kde se za pomoci 
předchozích úspěchů hráč dostává 
k výkonnějším vozům a angažmá v těch 
nejlepších stájích. Přesto ze sebe PC 
specialisté nemusejí cedit přehnaně 
mnoho slzí nebo kleteb, protože konzolo- 
vá varianta má pro změnu silně arkádový 
charakter a o věrohodné simulaci si 
může nechat jenom zdát. 


ří piloti mají nadprůměrnou 
1 aut na sto kilometrů 


= 
2 


položku připsat v předchozích titulech 
celkem populární řidičskou školu, pilují- 
cí se začátečníkem ve dvoumístném 
speciálu umění zvládnout vůz F1. 
Sympatické je, že sebraná data 
v F] Challenge 99—02 nebyla jenom 
narychlo nasazena na naposled použi- 
tý engine. Ten z FI Championship 
2002 je pouze základem, notně vypulí- 


ee ď we AM: a 
P ZP 


ouska se trio 
Coulthard, Michael 
Ilo v cíli 


d v historii Fl 


rovaným a updatovaným. U grafiky to 
je zřetelné hlavně na vylepšených mo- 
delech samotných formulí, dále třeba 
v „čistších“ jízdních vlastnostech mo- 
nopostů nebo na umělé inteligenci po- 
čítačových protivníků. Jinak hra nepře- 
kvapí nikoho, kdo už nějaký simulátor 
Fl někdy viděl. Vše je nastavitelné 
a volitelné, nechybí ani široký rozsah 
pomoci a ulehčení pro snadnější ovlá- 
dání vozu či určování stupně přísnosti 
dohledu nad dodržováním závodních 
regulí a sankce za jejich porušení. Pro 
ryzí techniky je tradičně přidán tele- 
metrický subprogram pro sběr údajů 
z jízd pro vyladění závodního auta. 


Ve stávající podobě bude F! Challenge 
99-02 přitažlivý hlavně pro ty, kdo se na- 
učí vychutnávat jemné změny a nuance 
při přesunech ze sezony do sezony a ra- 
dovat se z drobností jako skutečný fanou- 
šek. Ani majitelé předchozích simulátorů 
nepřijdou zkrátka, jen si budou klást otáz- 
ku, jestli pro ně má smysl utrácet za ma- 
lý výlet proti toku času. Na tuto námitku 
těžko hledat protiargument — absence 
kompletní kariéry je tak krutým zkla- 
máním, že by si odpovědní šéfové fir- 
my zasloužili trest Stop8.Go. Ten by však 
měl stejně smysl pouze v případě, že by 
tenhle čtyřnásobný „best of“ simulátor 
nebyl rozloučením EA s formulí 1. 
Tomáš Suchomel 
03G0490 
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t svému názv 
ly. M 


* hra s prodlouženou u 
trvanlivostí 

* sázkou na jistotu 

* ošizená o guick race 


* simulací změn 
během sezony 

* jen pro řízení 
volantem 

* encyklopedií 
automobilového 
sportu 


Výrobce: EA Sports « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální kon- 
figurace: CPU 450 MHz, 128 MB RAM, HDD | GB, 3D karta 16 MB « 


Doporučujeme: CPU | GHz, MB 256 RAM, HDD | GB, 3D karta 64 
MB « Multiplayer: ano * Internet: www.easports.com/games/f| 2004 


Překvapivě velmi zábavná 
nenásilná hru, jako stvořená pro 
pohodovou relaxaci. 
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Západ slunce 
potopení pirátské lodi 


film jako 
předloha? 


Současně s vydáním 
hry se na plátnech kin 
objevil také úspěšný 
stejnojmenný film. Co 
mají tedy oba projekty 
společného? Hra byla 
původně vyvíjena jako 
pokračování pirátské- 
ho RPG Sea Dogs. 
Teprve nedávno získal 
vydavatel hry licenci 
k filmové předloze 

a hru přejmenoval na 
Pirates of the Carribe- 
an. Ve výsledku má 
však hra s filmem spo- 
lečné jen pirátské pro- 
středí a některé prvky 
příběhu. Autoři zkrát- 
ka připravili Sea Dogs 
Za vydavatel mu při- 
řknul název zaručující 
daleko větší prodejnost. 
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ane svědkem 


s of the carribean 


e vzduchu je cítit vlhký pach 

mořské soli. Oblohu halí lehká 

mračna a pomalu se zvedá vítr. 
Majestátní plachetnice naložená dra- 
hocenným nákladem se pohupuje na 
vlnách. V tom se z hlídkového koše 
ozve varovný výkřik. Od jihu se jako 
o závod blíží útočná pirátská fregata. 
Na lodi propuká zmatek. Námořníci 
o překot vytahují plachty a nabíjejí dě- 
la. Náhle se ozvou první salvy nepřátel- 
ských děl, přímý zásah zlomí stěžeň. 
Za několik okamžiků se do paluby za- 
seknou háky s pirátskými lany. První 
zarostlý pobuda se s vytasenou šavlí ří- 
tí proti zmateným námořníkům... 


Podobná atmosféra je pro nově vy- 
dané akčně laděné RPG Pirates of the 
Carmibean příznačná. Tento projekt byl 
totiž původně vyvíjen jako pokračování 
hry Sea Dogs, a tak by nikoho nemělo 
nepřekvapit, že autoři vytvořili středověký 
svět, v němž se to námořními souboji je- 
nom hemží. Příběh vás zavede do 17. sto- 
letí kamsi do horkého podnebí Karibiku. 
Stanete se anglickým kapitánem Natha- 
nielem Hawkem, který toho času dlí v pří- 
stavním městečku na ostrově Oxbay. 


Klidné rozjímání mu však zhatí útok fran- 
couzské flotily, ze kterého jen zázrakem 
vyjde se zdravou kůží. S vaší pomocí při- 
pluje na nejbližší ostrov ovládaný Angli- 
čany, kde místnímu guvernérovi nabídne 
pomocnou ruku v boji proti Francouzům. 
Ovšem nezůstane pouze u nesvárů mezi 
námořními velmocemi. Do příběhu se 
zapletou živí a dokonce i nemrtví piráti 
a tajemství záhadné Černé perly. 

Herní svět se skládá z několika ost- 
růvků, o jejichž nadvládu se dělí čtyři ev- 


A www nm. 


E 
é plachty vás 
mohou značně zpomalit. 


dém ostrově a podle toho se zařídit. 
Mohlo by se tedy na první pohled 
zdát, že si stačí vybrat dva sousední 
ostrovy a nekonečným převážením 
jedné a té samé komodity snadno při- 
jít k tučným ziskům, Opak je ale prav- 
dou. Během plavby totiž musíte počítat 
s poškozením lodi, jejíž opravy vám 
výrazně nabourají finanční rozpočet. 
Nejednodušší cestou, jak snadno přijít 
k penězům, se nakonec ukáže být ra- 
bování nepřátelských plavidel. 


Do příběhu se zapletou živí, a dokonce 
I nemrtví piráti a tajemství záhadné Černé perly. 


ropské mocnosti — Anglie, Španělsko, 
Francie a Holandsko. Na každém z nich 
většinou naleznete vojenskou pevnost 
a také malé město, v němž sídlí místní 
guvernér, opravna lodí, přístavní špeluň- 
ka a v neposlední řadě obchod. Mezi 
osadami totiž vládne čilý obchodní ruch, 
čehož můžete využít k vlastnímu finanční- 
mu obohacení. Podle železného pravidla 
„levně koupit a draze prodat“ na jednom 
místě napěchujete loď až po okraj laciný- 
mi látkami, kořením či jinými předměty 
a na druhém za všechno zboží vyinkasu- 
jete finanční odměnu. 

Na rozdíl od prvních Sea Dogs, kde 
se ceny zboží na jednotlivých ostrovech 
během hry rychle měnily podle náhod- 
ného klíče, v Pirates of the Carmibean se 
autoři rozhodli použít pevně stanovený 
a neměnný finanční model. V obchodním 
deníku si můžete přečíst ceny importo- 
vaného a exportovaného zboží na kaž- 


Jak napovídají předcházející řád- 
ky, převážná část Pirátů z Karibiku se 
odehrává na otevřeném moři. Plavba 
mezi ostrovy začíná na 3D mapě, kde 
po zorientování manévrujete lodí k ur- 
čenému cíli. To ovšem není nijak 
snadné, neboť autoři zcela nepochopi- 
telně omezili mapu na minimální vý- 
řez, a tak zvlášť ze začátku bude směr 
vaší plavby určovat jen náhoda. Jestli- 
že se připletete do divoké bouře nebo 
narazíte na nepřátelskou lod, hra se 
přepne do realistického výhledu na 
volné moře. Teprve zde se naplno uká- 
ží vaše kapitánské schopnosti. 

Oblohu zahalenou do černých mra- 
ků občas prořízne modrý blesk, vaší pla- 
chetnicí hnanou kupředu rychlým větrem 
cloumají vysoké vlny a palubu bičují pří- 
valy deště, Jako správní kapitáni se musí- 
te s nebezpečnou situací vyrovnat a lod 
navést tak, aby ji vlny nerozlámaly. Jakmi- 


Ve hře se dostanete ke kormidlu přibližně de- 
sítky různých lodí, které se liší nejenom 
vzhledem, ale také základními vlastnostmi 

a cenou. Zde jsou tři různé plachetnice, které 
si během hraní můžete pořídit. 


“ es? 


GALEONA 
Pevnost: 1050 
Rychlost: 12,35 uzlů 
Nosnost: 735 liber 


Posádka: 95 mužů 
Počet děl: 16 
Cena: 27 000 zlatých 


KARAVELA 
Pevnost: 2500 
Rychlost: 8,4 uzlů 
Nosnost: 2250 liber 


FREGATA 
Pevnost: 6300 
Rychlost: 

Nosnost: 2625 liber 


Posádka: 420 mužů 
Počet děl: 44 
Cenu: 150 000 zlatých 


le se dostanete z bouřky, nebezpečí ještě 
zdaleka nekončí. Na obzoru totiž zahléd- 
nete rychle se blížící pirátskou galéru. 
Bitvě se nevyhnete. Na palubě se hemží 
posádka a podle vašich pokynů nabíjí 
lodní děla. Můžete použít klasické koule 
nebo speciální náboje, které potrhají 


plachty, smetou z paluby posádku či niči- 
vě zasáhnou trup lodi. 

Celá námořní bitva probíhá v po- 
zvolném, často až nepříjemně zdlouha- 
vém tempu, kdy se usilovným manévro- 
váním snažíte protivníka trefit salvou 
z bočních děl, K tomu vám dopomáhá 
pohled z vlastních očí, při němž se po- 
hybujete po palubě a manuálně zaměřu- 
jete děla na cíl. Pomocí dalekohledu 


V hostincích na ostrovech kromě ště- 
nic narazíte na různé postavy, z nichž se 
většinou vyklubou potenciální důstojníci 
pro vaši loď. Najmutí těchto ostřílených 
mořských psů vás sice bude stát nemalé 
měsíční výdaje, zato se vám však výrazně 
vylepší vlastnost, v níž daný důstojník 
vyniká. V hospodách často narazíte i na 
podivné týpky, svolné k ilegálnímu ob- 
chodu s pašovaným zbožím. Pokud se 


Usilovným manévrováním se snažíte 
protivníka trefit salvou z bočních děl. 


Děla jsou nabita. Palte! 


přesně určíte poškození pirátské lodi 
a odhadnete, kolik zásahů ještě potřebu- 
je k potopení. Daleko výhodnější však 
pro vás bude, když se pokusíte loď za- 
hákovat. Jestliže k tomu dojde, spustí se 
mela mezi oběma posádkami, v níž mu- 
síte svým mečem přemoci pirátského 
kapitána a jeho pohůnky. Teprve potom 
vyrabujete bohatství na lodi, a pluje-li 
s vámi vhodný důstojník, máte možnost 
mu svěřit velení na pirátském škuneru, 
a tak jej získat pro sebe. 

V pozdějších fázích hry přijde na řa- 
du také dobývání ostrovních pevností. 
Postupem času si totiž můžete z ukořistě- 
ných nebo nakoupených lodí vybudovat 
vlastní flotilu, pro niž by menší opevnění 
neměla představovat žádný problém. 

Při boji mezi posádkami po zahá- 
kování lodí nebo při prozkoumávání 
měst a ostrovů se Pirates of the Car- 
bean promění v klasickou third person 
akční adventuru s několika RPG prvky. 
Ty se projevují především na vývoji 
hlavní postavy, kterou charakterizují 
různé vlastnosti a dovednosti, jako je 
schopnost zacházet s mečem, zaměřo- 
vání děl, velitelské předpoklady, obcho- 
dování apod. Protože máte v úvodu hry 
nastavené všechny hodnoty na nulu, 
budete se zpočátku — zejména na moři 
— snažit střetům pokud možno vyhýbat 
a postupovat co nejopatrněji. 


však vydáte na dráhu pašeráků, budete 
muset přistávat na odlehlých částech 
ostrovů, daleko od očí přístavních hlí- 
dek, a cestu do měst nacházet mezi pě- 
Šinami na ostrově 
Pirates of the Carribean bohužel 
patří jen mezi lehce nadprůměrné hry. 
Realistické zpracování a perfektní ná- 
mořní atmosféra minulých století jde to- 
tiž ruku v ruce se zdlouhavými bitvami, 
naprosto stereotypními úkoly a několika 
nepříjemnými programovými bugy. 
I přes tyto nedostatky však stojí za vaši 
pozornost, obzvláště jestli patříte mezi 
fanoušky starých pirátských filmů 
a vznešených plachetnic. Tak vzhůru na 
palubu, dálky volají 
Libor Vacata 
03G0491 


soft.com 


* opředení 
námořnickou 
atmosférou 

* pěkně graficky 
zpracovaní 

* realistické námořní 
válčení 


* nápadití 
v zadávaných úkolech 
* bez programových 
chyb 
* striktně podle filmu 


Výrobce: Akella « Vydavatel: Bethesda Softworks « Minimální 
konfigurace: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD |,5 GB, 3D kar- 
ta 32 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 1,6 
GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: pirates.beth 


Zábuvné, avšak místy 
zdlouhavé akčně laděné RPG plné 
námořních soubojů a vznešených 
plachetnic. 
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Hlavní protagonisté připravovaného jež 


filmu „Záby v červeném“. 
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okud byste se podívali do slovní- 

ku anglicko-českého a vyhledali 

slovo „chaser“, zjistili byste, že 
jeho českých ekvivalentů je spousta 
— například sukničkář, rytecký nůž 
nebo podřadný film. Především to je 
však honec, či ještě lépe lovec. Brzy 
však pochopíte, že k hlavnímu hrdinovi 
takto pojmenované hry by se daleko ví- 
ce hodil výraz kořist. Snad celý svět to- 
tiž touží po vašem skalpu, tedy pardon, 
po skalpu Johna Chasera. 


Kdo to vůbec je? To zpočátku neví- 
te nejen vy, ale vzhledem k jistým moz- 
kovým hrátkám ani on sám. Proč je na 
vesmírné stanici, kdo jsou ti, co po něm 
jdou, a především — kde jsou sakra úni- 
kové moduly? Takové jsou první myš- 
lenky vaší postavy poté, co se probudí 
v poněkud nepřátelském prostředí. Pa- 
měť se vrací jen v kratičkých záblescích 
a hlavní roli v ní hraje temně oděná po- 
stava. Touha poznat minulost vás nako- 
nec dovede až na kolonizovaný Mars. 
Tam snad dostanete odpověď na své 
otázky... ale možná taky ne. Nechte se 
překvapit. 


Než se dostanete na rudou planetu, 
procestujete půl té naší modrozelené. 
Záchranný modul z vesmírné základny 


Majestic, kde celý příběh začíná, hava- 
ruje v rozbořené části města Monstack. 
S místním gangem, kterému přistanete 
na hlavách, si lehce poradíte, a dokon- 
ce se stanete součástí místního pod- 
světí. U své „rodiny“ však moc dlouho 
nezůstanete — máte pro to více než dob- 
ré důvody. Následuje japonská čtvrť, 
pohřebiště lodí, Sibiř a nakonec Mars, 
který i přes dýchatelnou atmosféru stá- 
le zůstává nehostinným místem. Během 
svých cest, rozdělených do tuctu kapi- 
tol, si stihnete nadělat daleko více ne- 
přátel, než kolik najdete nábojů. Všude 
číhá zrada a smrt. 

Pokud započítáme i několik hodin 
strávených blouděním, jemuž se nejspíš 
nevyhnete, vydrží vám Chaserna více jak 
20 hodin herního času, což na 3D akci 
není špatné, Pokud by se vám to přesto 
zdálo málo, nezoufejte. Chaser nabízí ta- 
ké vynikající multiplayerovou zábavu. 
Kromě klasického deathmatche a boje 
o vlajku můžete vyzkoušet třeba mód 
ShockTroops, který připomíná Assault 
z Unreal Toumamentu. Trošku ale zamrzí 
absence botů neboli počítačových protiv- 
níků, čímž se multiplayer stává opravdu 
zábavou „pouze“ pro více lidí, 


Ovšem těžiště Chasera spočívá spíš 
v části věnované jednomu hráči. Jed- 
notlivé úkoly jsou docela nápadité, ne- 
jde jen o to dostat se z místa A do místa 
B a neumřiít při tom. Někdy budete mu- 
set tiše a beze zbraně odposlouchávat 
rozhovor, jindy se zase dostat v roli od- 
střelovače na dobré místo pro ochranu 
konvoje. Nechybí ani mise odehrávající 


V šachu se této situaci 
pat. Tady jinak. „PAL 


nálním brněním 
a zatra řes ikovem. 
Většinou je prozradí až 
a červená skvrna na 


xy z hlavně 


ké jednotky pod vedením vašeho 
úhlavního nepřítele Samuela Longwooda 
jsou na Rudé planetě neomezenými vládci 
a postrachem neposlušných rebelů. Mají 
dokonalou organizaci a používají ty 
nejsilnější zbraně 


Exoskeleton, mezi vojáky nazývaný také 
živý tank, je velmi silné mechanické brnění 
osazené výkonným rotačním kulometem 

a rychlopalným raketometem. Zvlášť 
nepříjemná je jeho létající verze poháněná 
tryskovým pohonem. 


-= 


, 


Wy“ 
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se pod vodou, ta ale bohužel patří k těm 
slabším. 

Pokud jste vyzkoušeli demo na 
jednom z minulých GameStar CD 
a Chaser vám k srdci nepřirostl, není 
divu. Část v něm prezentovaná byla 
asi tím nejslabším kouskem celé hry. 
Ale jde jen o krátký úsek, na který ve 
víru dalšího dění zcela zapomenete. 
Čekají na vás zběsilé útěky, tiché plí- 
žení, hromadné útoky se vzbouřenci, 
výše uvedená ochrana konvoje a po- 
dobně. Dokonce osedláte exoskele- 
ton, což je vlastně obrněná schránka 
pro člověka, osazená těžkými zbraně- 
mi. Pokud jste viděli nakladač ve Ve- 
třelci nebo nový Matrix, asi již tušíte, 
odkud ocelový vítr vane. Velmi pove- 
denou částí je také již zmíněná Sibiř, 
kde dojde na přepravu zásilky přes 
ruské základny, záchranu vězně a pro- 
niknutí do ponorkového doku, vše do- 


„Ale já ti za ženou 
opravdu nechodím! 


ký kulomet, brokovnice, raketomet, od- 
střelovací pušky ani granátomet, cel- 
kem jich je přes osmnáct. Některé dal- 
ší jsou schovány pro multiplayer. 

Díky rozličnosti nepřátel využijete 
většinu z nabízeného arzenálu. Do hou- 
fu ozbrojených stráží se hodí poslat ra- 


Během svých cest si stihnete nadělat daleko 
více nepřátel, než kolik najdete nábojů. 


provázené hustým sněžením a sviště- 
ním kulek, Příběh vás nakonec zavede 
až do základny rebelů, kde se dočkáte 
zajímavého odhalení. Možná si pak 
vzpomenete na jeden nejmenovaný 
film, ve kterém autoři našli lehkou in- 
spiraci. 


Stereotypem tedy rozhodně trpět nebu- 
dete. O to se starají nejen rozličné úko- 
ly, ale také rozdílnost prostředí a úcty- 
hodný zbrojní arzenál. Výtečný nápad 
měli autoři se dvěma rozdílnými sadami 
zbraní pro mise na Zemi a na Marsu. 
Přestože se děj odehrává v roce 2044, 
nečekejte žádné plazmové a podobné 
sci-fi pušky. Většina z nich vychází ze 
skutečných modelů, a to je jen dobře. 
Základ tvoří tři typy pistolí a nůž. Další 
na řadě jsou lehké samopaly typu Uzi, 
dále pak asi nejpoužívanější zbraně 
středních třídy, které zastupuje AK- 
-47, M16, FA-MAS a další. Nechybí těž- 


ketu, na težkooděnce zase skvěle platí 
kulomet. Přesnou střelbu poskytují ne- 
jen odstřelovací pušky, ale díky telesko- 
pu rovněž osvědčené AK-47 a H8:K G11. 
Většina předmětů má navíc alespoň je- 
den alternativní mód, který někdy spo- 
čívá ve volbě mezi automatickou střel- 
bou, dávkou nebo poloautomatem, 
v jiných případech je zbraň osazena ta- 
ké raketometem či teleskopem. 

Ovšem vaši protivníci disponují ob- 
dobnou technikou, kterou dokáží použí- 
vat přinejmenším stejně efektivně jako 
vy. Mnohdy ani nebudete vědět, odkud 
vyšla rána — to platí zvláště pro Sibiř, 
kde husté sněžení a stromy skýtají ide- 
ální příležitosti pro úkryt. Ovšem mezi 
nejnepříjemnější protivníky patří beze- 
sporu nindžové v ulicích rozbořeného 
Malého Tokia. Ani ostatní účastníky lo- 
vu na lovce nelze podceňovat. Elitní ar- 
máda na Marsu, ruští vojáci i vojska po- 
zemských sil vám často přichystají 
horké chvilky. 


Kde jsou ty doby, kdy se chodilo do práce 


v saku. Nota bene v k 


I když zcela souhlasíme s tvrzením, že 
dokonalou grafikou nevyrobíte doko- 
nalou hru, nutno také přiznat, že málo- 
kdo se bude namáhat odkrývat kvality 
zastrčené pod ošklivým kabátem. To 
si docela určitě uvědomili i pracovníci 
v týmu Cauldron, a tak si dali na vizu- 
álním ztvárnění náležitě záležet. Výsle- 
dek stojí za to a až na některé detaily 
odvedli výbornou práci. Každé pro- 
středí má své osobité kouzlo, svůj 
vlastní styl. Modely postav dopadly na 
jedničku, stejně jako efekty mlhy, sně- 
hu nebo vlnění vody. Trošku křečovitě 
vyznívají snad jen odlesky od předmě- 
tů — jsou sice hezké, ale méně by 
v tomto případě možná bylo více. Když 
to však vezmeme kol a kolem, naši vý- 
chodní sousedé se docela vytáhli — je- 
jich Chaser nás mile překvapil. 
Jan Krátký 
03G0492 


Výrobce: Cauldron « Vydavatel: JoWooD « Minimální konfigu- 
race: CPU 650 MHz, 128 MB RAM, HDD 1,35 GB, 3D karta 32 MB © 
Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD |,35 GB, 3D karta 
64 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.chasergame.com 


usech.. 


* lovený lovec 
* poměrně dlouhý 
* pěkný na pohled 


* bez příběhu 
* hra skoupá 
na zbraně 
* stereotypní 


Akční střílečku obohacená 
zujímavým příběhem a netradičními 
misemi. 


M 
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Hořící les? V kontextu posledníc 


Fire Department zcelu nový 


72 záňí 2003 


h týdnů získává 


nádech 


tále sedím ve škole, opravuji pí- 

semné práce svých žáků a při 

pohledu z okna zjišťuji, že je ten 
pravý čas na odchod domů. Venku za 
okny začala bouře a silný vítr hýbe vy- 
sokým stavebním jeřábem. Musím 
rychle, abych nezmokl, bleskla mi hla- 
vou myšlenka, kterou však náhle jako 
smrtka kosou přeťalo řinčení oken roz- 
ražených sílící vichřicí. Podíval jsem 
se ven a celý jsem ztuhl. Jeřáb se řítí 
rovnou na školní budovu, jež se po do- 
padu mění v trosky. Vše kolem hoří, 
slyším někoho zoufale volat o pomoc 
a najednou si uvědomuji, že začalo 
skutečné peklo... 


Tak nějak začíná jedna z misí ze 
hry Fire Department. Jedná se o strategii 
z hasičského prostředí, kde máte za úkol 
likvidovat požáry, zachraňovat uvězněné 
či poraněné osoby a zneškodňovat 
technické havárie, které ohrožují život- 
ní prostředí či klidný život obyvatel. 

Mise jsou hodně různorodé. Je 
jich sice jen deset, ale v každé na vás 
číhá mnoho pestrých překvapení. 
Když si myslíte, že je úkol splněn a vy 
se začínáte těšit na další, stane se 
vždy něco, co vás vtáhne zase zpět do 


děje. Je tedy nezbytné neustále myslet 
i na zadní kolečka — při bezhlavém po- 
stupu se vám klidně může stát, že bu- 
dete muset začít celou misi znovu a na- 
plánovat svou strategii lépe. Zapomínat 
na koordinaci celého týmu se holt nevy- 
plácí, protože jen tak může zásah skon- 
čil úspěchem — co nejrychleji uhasit veš- 
kerá ohniska požáru, zachránit všechny 


opalek ne 
lidí má 0 zá 


ží k hašení jak vysokých budov, tak 
i míst, kam se „pěšci“ nedostanou. Pro 
odstranění větších překážek je tu bul- 
dozer, s nímž můžete odstraňovat barié- 
ry bránící příjezdu ostatní techniky, ale 
také třeba zabraňovat rozšiřování aktu- 
álního problému (pro představu — při- 
jde ke slovu například při porážení 
stromů v lese). Vozový park uzavírá 


Zapomínat na koordinaci celého týmu 
se holt nevyplácí, protože jen tak 
může zásah skončil úspěchem. 


S] 


uvězněné osoby a odstranit třeba che- 
mickou látku prýštící z vlakové cisterny. 


Ve Fire Department máte pro každou 
misi vždy nějakého specialistu na určité 
překážky — například řidiče, odborníka 
na technické záležitosti či hasiče, který 
se dokáže dostat přes obtížné překážky, 
a otevřít tak cestu ostatním. Také máte 
k dispozici těžkou techniku, požární au- 
ta vybavená dlouhým žebříkem pro 
vstup do vysokých pater, vodní děla pro 
likvidaci extrémně silných plamenů 
a k ražení cesty pěší jednotce. Nechybí 
ani vůz se zvedací plošinou, který slou- 


ach, ta čeština 


Česká várze Fire Department obsahuje tzty přeložené do naší rodné řeči, Veškeré zvukové hlášky 
a hlasové doprovody při úvodních animacích jsou bohužel v angličtině, ale to neznamená, že budete 


o něco okradeni. Česky jsou všechny potřebné údaje popisující úvod a průběh mise, takže můžete ne- 
rušeně, beze slovníku v ruce prožívat celý děj požárního zásahu. 


OTB T R BO OVCA TA O Z OOA 


sanitní vůz pro ošetření zraněných ci- 
vilistů i vašeho týmu, navíc si v něm 
můžete odpočinout a načerpat nové 
síly, abyste mohli pokračovat v boji 
s ďábelským živlem. 

Nemyslete si, že hra probíhá sty- 
lem „přijedu, pokropím, hotovo“. Někdy 
nastávají situace, kdy se rychle vy- 
prázdní zásoby „hasiva“, a vám nezbu- 
de nic jiného, než se vydat zpět k cis- 
terně, která vás zásobuje vodou. Také 
se stane, že při likvidaci lesního požáru 
vás oheň uvězní i s těžkou technikou 
a vy si nebudete moci probít cestu pryč. 
Jediným východiskem pak bude nebes- 
ký anděl — tedy letadlo, které shodí vel- 


STE OSV 


kou dávku vody na jedno místo, a vytvoří 
vám tak únikovou cestu. 


Fire Department je velice chytlavý 
a okouzlující. Každá mise začíná úvod- 
ní animací, jež má za úkol nejen vtáh- 
nout vás do děsivého děje, ale také 
vám trošku představit zdejší komplet- 
ně 3D prostředí. To je plné hezky pro- 
pracovaných modelů, díky nimž jsou 
mise natolik přitažlivé a působivé, že 


šíte kolem sebe projíždět policejní auta, 
sanitní vozy, volání o pomoc uvězně- 
ných osob, hlášky od dispečera a mno- 
ho dalších zvuků, které dopomáhají vy- 
tvářet tak hrozivé scény, že se v křesle 
pěkně zapotíte, 


MEekit: 2>DO vysn [Ou = 
Do herního systému jsou zasazeny i re- 
álné prvky. Když je například oheň uza- 
vřen v místnosti, v níž už je minimum 
vzduchu, a vy vyrazíte hasičskou seke- 


Okouzlující či děsivé jsou exploze zapálených 
aut od rozšiřujícího se ohně 
nebo výbuchy unikajícího plynu. 


se k nim budete ještě rádi vracet. Co 
byste ostatně neudělali pro to, aby se 
z vás stal hrdina dne, opora toho nej- 
rychlejšího hasičského týmu. 

Herní ovládání je velice jednoduché 
a snadno zapamatovatelné. Nedochází 
tak ke krkolomným přehmatům jako 
u některých jiných strategií, kde vás stisk 
jediného špatného tlačítka stojí třeba po- 
lovinu armády. Celou herní scénu si mů- 
žete důkladně prohlédnout, dá se otáčet 
kolem své osy a přibližovat, abyste moh- 
li kontrolovat, kam šlapete. Není to žádný 
zbytečný výmysl — v zapadlých zákoutích 
se mohou ukrývat různorodá nebezpečí. 

Je škoda, že ve hře nenajdete kla- 
sickou minimapu, z níž byste vyčetli 
pozici svých požárníků či hasičských 
aut nebo informace o pohybu ohně 
a dalších nástrahách. Nemusí se však 
jednat o jednoznačné opomenutí ze 
strany vývojářů — ve skutečnosti také 
nemáte celkový přehled nad požárem 
a hasiči pobíhají, kudy se dá. Navíc, 
a to je nejdůležitější, její absence hře 
nijak neubírá na kvalitě. 

Zvuková kulisa je naprostá lahůdka 
a nečiní jí žádné problémy vtáhnout vás 
(ve spolupráci s grafikou) do děje. Sly- 


rou dveře, dojde k výraznému okysliče- 
ní. Oheň vytasí své drápky a kolem vás 
proletí pekelná smršť, která zapaluje 
vše kolem. Také jestliže narazíte na 
místnost s unikajícím plynem, měla by 
být na místě opatrnost. Někdy však ty 
zavřené dveře vyrazit prostě musíte, 
a pak se nestačíte divit, jak pokoj rázem 
exploduje. Váš požárník může zaplatit 
svým životem i za hašení prostředí, 
v němž je pod napětím elektrické vede- 
ní — kontakt proudu s vodou není nic 
příjemného. Neohrožený (a neopatrný) 
bojovník rázem zkolabuje a ostatní kole- 
gové jej musí rychle dopravit do sanit- 
ního vozu. 

Okouzlující či děsivé jsou exploze 
zapálených aut od rozšiřujícího se ohně 
nebo výbuchy unikajícího plynu, které 
mění herní scénu v děsivé inferno. Při 
hašení lesa nás také zarazila jedna věc 
— oheň vznikal v místech, kde nehořelo, 
a vítr přitom dul na jinou stranu. Ale 
omyl, nebyla to chyba. Tvůrci Fire De- 
partment totiž mysleli na všechno a za- 
kombinovali i šíření požáru v půdě po 
kořenech stromů. To dává hře jedineč- 
ný punc a vy se musíte chtě nechtě pou- 
štět do hořící bouře kolem vás. 


Po celou dobu hraní jsme si říkali, jak 
je vše dokonale promyšleno, jak vývo- 
jáři mysleli na každičký detail a jak si 
dali práci se zakomponováním reál- 
ných prvků. Každý krok jsme museli 
provádět s velkou opatrností, ale ne 
pokaždé úspěšně. Někdy stačilo 
opravdu málo, a lehl nám popelem ne- 
jeden byt či uhořel nejeden člen týmu 
nebo bezbranný člověk, který volal 
o pomoc. Na mysl se dere vzpomínka 
na 11. září a teroristický útok, při kte- 
rém zemřely desítky hasičů, stovky jich 
byly zraněny a hodně lidem se změnil 
kompletně celý život. A není to asi ná- 
hodou — nedivili bychom se, kdyby 
právě tato událost společně s násled- 
nou velkou popularizací hasičského 
řemesla stála za myšlenkou vytvořit 
hru jako Fire Department. 

Sami nedokážeme dost dobře po- 
chopit, jak se někdo může dobrovol- 
ně pouštět do boje s tak nebezpeč- 
ným živlem — a to opakovaně. Fire 
Department nás utvrdil v tom, že na 
podobnou práci nemáme. Ukazuje to- 
tiž zákroky při různých katastrofách, 
dovoluje nám nahlédnout pod poklič- 
ku děsivých scén a vůbec dýchá at- 
mosférou nebezpečného života hasi- 
čů. Ještě že si to všechno můžeme 
ozkoušet z pohodlí křesla v prostředí 
počítačové hry. 

Tomáš Langer 
00G0493 


cristogames.com/firechief 


Výrobce: Monte Cristo « Vydavatel: Monte Cristo « Minimální 
konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD | GB, 3D karta 
32 MB*+ Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD | 
GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne * Internet: www.monte 


* chytlavý i 
* graficky a zvukově 

pestrý NÍ 
* plný katastrof | 


* živá realita 
* nekonečný W 
* jednoduchý k 


V ": Překvapivě velmi 
propracovaná hra, plná děsivého 
překvapení. 
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recenze 


Připadá vám to stejné jako minule? Souhlasíme 
s vámi — ostatně proto se jedná o „pouhé“ datadisky. 
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akt, že tahové strategie nemají 

v herním světě příliš velké za- 

stoupení, asi nikoho nepřekva- 
pí. Nových přírůstků je tak málo, že se 
k sobě musí tulit, aby se náhodou ne- 
bály. Jejich příznivcům tedy většinou 
nezbývá než čekat na to, až se nějaká 
vývojářská firma unaví chrlením jedné 
střílečky za druhou a pod vlivem nos- 
talgického vzpomínání na staré dobré 
časy vytvoří hru, která potěší nás, kdo 
upřednostňují epické bitvy před zbě- 
silou akcí. 


Séne Disciples bezesporu patří 
mezi elitu v žánru fantasy tahových stra- 
tegií. Nelze se tedy divit, že se firma 
Strategy First rozhodla vydat další dva 
skvělé kousky v podobě datadisků ke 
druhému dílu Disciples II: Dark Prop- 
hecy. Trochu zarážející je sice fakt, že 
oba přídavky vycházejí téměř součas- 
ně, po jejich bližším prozkoumání však 
rychle odhalíme proč. 

První z nich, nazvaný Guardians of 
the Light, je určen převážně hráčům, 
kteří se rozhodli jít cestou dobra a po- 
mocí mečů i nejrůznějších dalších 
zbraní nastolit ve světě Nevendaar 
mír. Z toho jasně vyplývá, že ve zdejších 
kampaních budete mít na výběr rasy 
The Empire nebo The Mountain Clans. 
Pokud si vyberete vojska The Empire, 
budou vaše jednotky tvořit mágové, rytí- 
ři na koních, bojovníci s meči, andělé 
a další. Jednotky rasy The Mountain 


Clans představují docela jiné postavič- 
ky — trpaslíci, obři nebo třeba Yetti. 

S druhým datadiskem se to má 
trošku jinak. Jak už je patrné z názvu 
Servants of the Dark, je tento přídavek 
onentován spíš na hráče, kteří propadli 
zlu a chtějí z krásného světa Nevendaa- 
ru vytvořit místo, kde těla naražená na 
kůly, kusy zohavených mrtvol a sem tam 
nějaká ta smrdutá bažina vkusně dopl- 
ňují pochmurnou krajinu. V praxi to zna- 
mená, že se můžete rozhodnout mezi 
vojsky The Undead Hordes a The Legi- 


na novou rasu, což by od autorů byl 
rozhodně příjemný dárek, můžete si 
rovnou nechat zajít chuť. Stejně tak ne- 
přibyla ani nová kouzla. Vlastně se dá 
přímo říct, že s novými přídavky a vy- 
lepšeními se ve Strategy First moc ne- 
vytáhli. Něco málo však určitě vyjme- 
novat můžeme. Tak například byla 
přidána nová pozadí hlavních měst a při 
boji se tu a tam ocitnete v novém pro- 
středí (čehož si ovšem možná ani ne- 
všimnete, zvlášť pokud nemáte čas 
a chuť rozhlížet se v takové chvíli kolem 


S novými přídavky a vylepšeními 
se ve Strategy First moc nevytáhli. 


ons of the Damned. Jsou-li vám milejší 
jednotky The Undead Hordes, budou 
do vaší péče svěření kostlivci, duchové, 
zombie a další potvory, které by raději 
měly hnít v zemi, než trousit své ostatky 
po světě živých. Rasa The Legions of 
the Damned vám zase nabídne démony 
a postavy, pro které je vzývání temných 
sil každodenním chlebem. 

Dějově oba datadisky navazují na 
události v původních Disciples II. Pří- 
běh jasně patří mezi prvky, jež musíme 
u nových kampaní pochválit — pospojo- 
vání jednotlivých scénářů nabízí pouta- 


| vou a atmosférou nešetřící podívanou. 


Jak sami vidíte, až potud tedy nic 
moc nového. Pokud jste se těšili třeba 


sebe). Narazit byste měli i na tři nové 
postavy. Oproti původním Disciples II; 
Dark Prophecy už také můžete — pokud 
na to budete mít dostatečně silnou ar- 
mádu — dobýt hlavní město nepřítele. 
Za pochvalnou zmínku rozhodně stojí 
1 ikona Instant Resolve, po jejímž stisk- 
nutí vyřeší počítač aktuální boj bez va- 
šeho zásahu, což se obzvlášť v případě 
předem jasně daných bitev dost hodí. 
Kromě vylepšené AI a podpory roz- 
lišení až do 1280 x 1024 stojí za zmínku 
ještě editor a generátor map. S jejich 
pomocí si může každý hráč vytvořit ma- 
py podle vlastního gusta a naservírovat 
si do nich postavy, které si pak bude se 
svým hrdinou dávat jako jednohubky. 


Města najdete všude — třeba v místech, 


kam se i kamzíci odvažují jen ve dvojicích. 


Suma sumárum tu tedy máme pár no- | 
vých kampaní, samostatných scénářů | 
a multiplayerových map, to všechno ve 
skvělé grafice a s takovou spoustou de- 
tailů, až vám budou oči přecházet. 
Hratelnost Guardians i Servants je 
naprosto shodná s tou, na niž jsme zvy- 
klí z druhého dílu. Má to sice jistou lo- 
giku, protože datadisky si koupí přede- 
vším ti, kterým se líbila původní hra, ale 
pořád se nemůžeme zbavit dojmu, že 
podstatou každého solidního přídav- 
ku by měla být hromada novinek a vy- 
lepšení. Místo toho je všechno při sta- 


Co by mohlo nepříjemně překvapit 
všechny, kdo původní Disciples II ne- 
hráli, je fakt, že k rozumnému hraní da- 
tadisků potřebujete hrdinu minimálně 
na desáté úrovni. To se může zprvu 
zdát jako malý problém, zvlášť pokud 
patříte (stejně jako autor těchto řádků) 
mezi nešťastníky, kteří si uložené pozi- 
ce z her zásadně neschovávají. Autoři 
ale pamatovali i na to a přidali na CD 
adresář Bonus, kde najdete vyexporto- 
vané hrdiny na dvanácté úrovni. K to- 
mu, abyste si mohli některého z nich 
vybrat, musíte nakopirovat příslušné 


Zdálo se nám, že i hrdina na dvanácté 
úrovni je zelenáč, kterému teče mlíko 


po bradě... 


nebo že by to byla krev? 


rém — z mise do mise s sebou taháte 
svého oblíbeného hrdinu (teoreticky si 
sice můžete vybrat kteréhokoliv, ale 
v praxi je samozřejmě lepší pracovat 
pouze s jedním), v jednotlivých bojích 
mu (spolu s ostatními svými jednotka- 
mi) zvyšujete zkušenosti, a tím pomalu 
zlepšujete jeho výkonnost. Spolu s hrdi- 
nou je možné překlopit do další mise 
i nějaké to vybavení, což je neoddisku- 
tovatelně šikovná vychytávka. Jak vidno, 
najde se v čistokrevné tahové strategii 
místo i na nějaké ty RPG prvky. 


soubory do adresáře Exports na disku. 
Hrdinů je na výběr celkem dvanáct, 
přičemž každou z ras zastupují hned 
tři. A proč zrovna avatar na desáté úrov- 
ni? Odpověd je jednoduchá — oba da- 
tadisky jsou zvláště zpočátku opravdu 
dost náročné. Nepřátelské i neutrální 
jednotky jsou mnohem nebezpečnější, 
takže i s vypracovaným rekem máte 
leckdy co dělat, abyste přežili alespoň 
do té doby, než se vám podaří pořádně 
vycvičit své vlastní jednotky. Abychom 
pravdu řekli, zdálo se nám, že i hrdina 


na dvanácté úrovni je v tomto světě ze- 
lenáč, kterému teče mlíko po bradě... 
nebo že by to byla krev? Na vyšších 
úrovních však už některými misemi pro- 
jdete v naprosté pohodě. 

Spíš bychom vám tedy radili znovu 
si projít Dark Prophecy a soustředit se 
na vývoj postavy, kterou si pak s sebou 
vezmete do dalších datadiskových bo- 
jů. Je to základ, s nímž si hru užijete 
mnohem víc. A že Dark Prophecy ne- 
máte? Nevadí, datadisky jsou sice 
standalone a instalaci mateřské hry 
nepotřebují, ale původní kampaně (ne- 
bo alespoň některé z jejich map) na- 
dete i na nich. Což tak trochu může vy- 
vrátit vaše případné pochybnosti o tom, 
estli nejde v případě dvou přídavků 
a dvou krabic o poněkud nákladnou 
koupi. Pokud si k tomu ještě připočítá- 
e fakt, že vám každé z nových dobro- 
družství vydrží na hodně dní a nocí, jis- 
č nebudete utracených peněz litovat. 

Jan Klauda 
03G0494 
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89% +117 
175+111 


Weapon 
40476 


* časově náročná 
záležitost 

* zátěž pro vaši 
peněženku 

* poměrně obtížné 


* plné nových postav 

* záležitostí 
na pár hodin 

* nepovedeným 
pokračováním 
Disciples II 


ples2.com 


Výrobce: Strategy First « Vydavatel: Strategy First « Minimální kon- 
figurace: CPU 233 MHz, 32 MB RAM, 400 MB HDD, videokarta 8 MB 
* Doporučujeme: CPU 500 MHz, 64 MB RAM, 900 MB HDD, 
videokarta |6 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.disci 


Výborná pokračování 
Disciples II. Pokud váš finanční rozpočet 
nenabourá koupě obou datadisků, 
můžeme vám je jen a jen doporučit. 
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VL. A. jsou ještě ulice široké 


celkem řídký 


přes tři kontinenty 
l] 
V MC II se podíváte 
hned do tří měst. Ačkoli 
se vývojáři často rádi 
chlubí dokonalou digi- 
talizací map, Rockstaru 
se povedlo nejen skvěle 
vytvořit virtuální velko- 
města, ale také vystih- 
nout jejich noční neono- 
vou atmosféru. Mohu 
potvrdit, že některé úse- 
ky L. A. vypadají stejně 
jako ve skutečnosti, je- 
nom Downtown je tro- 
chu moc blízko k Holly- 
woodu. V Paříži je 
Eiffelovka na svém mís- 
tě, stejně jako Champs 
Elysées a Vítězný ob- 
louk. Dobře informova- 
ný zdroj poznal Tokio 
na první pohled a tvrdil, 
že „za támhletou křižo- 
vatkou je nájezd na 
dálnici“. Byl tam. Jestli 
jste zcestovalí, určitá 
místa bezpečně poznáte 
a budete si připadat ja- 
ko na skutečných silni- 
cích. Co si přát víc? 
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arudlé oči hledají v temnotě 

osvětlované pouze odlesky neo- 

nů a dálkovými světly únikovou 
cestu mezi domy. Konečně! Spojka, 
dvojka, ruční brzda a prudkým smy- 
kem se proplétáte mezi popelnicemi. 
Úzký průjezd ústí na hlavní ulici. Vle- 
títe přímo doprostřed kolony aut, 
rychle se vyhýbáte dodávce a zadním 
blatníkem narážíte do zeleného spor- 
ťáku. Než si mladá řidička za volan- 
tem stačí uvědomit, co se vlastně dě- 
je, roztočíte ji do hodin a posíláte ji do 
cesty hondě, která je vám v patách... 


Podobnou scénu jsme měli mož- 
nost vidět ve filmu Rychle a zběsile 
(Fast and Furious). Jestli jste si snad ten- 
krát říkali, že by to byl perfektní námět 
na počítačovou hru, nebyli jste sami. 
Stejný nápad měli vývojáři z Rockstaru 
- ano, ze stejné firmy, která má na svě- 
domí sérii Grand Theft Auto. 

Příběh v Midnight Club II nehraje 
hlavní roli, důležité jsou závody samot- 
né. Jako nováček přicházíte se svým mi- 
láčkem do Los Angeles a hodláte si vy- 
bojovat titul nejrychlejšího a nejlepšího 
„závodníka“ ve městě. Proč ty uvozov- 
ky? Protože všechny závody jsou na- 
prosto ilegální, odehrávají se za plného 
provozu v obyčejných ulicích andělské- 


Už jenom samotné jméno vašeho prvního 
vozidla — Cocotte — napovídá, že budete 
rozhodně potřebovat něco lepšího. 


ho města a za asistence bdělé policie, 
číhající na piráty, kteří porušují zavede- 
ná pravidla. Váš miláček je snad oproti 
sériovým typům poněkud vylepšen, ale 
na špičkové jezdce to samozřejmě ne- 
stačí. Už jenom samotné jeho jméno — 
Cocotte — napovídá, že rozhodně potře- 
bujete něco lepšího. V MC II se ovšem 
auta ani nekupují a ani nevylepšují, 
nýbrž jednoduše vyhrávají. Ten, kdo do- 
jede do cíle první, získá soupeřův vůz. 
Až dostanete na lopatky všechny v L. A., 
přesunete se do Paříže a nakonec do 
protivníci skuteční mistři a provoz jako 
v Praze během dopravní špičky. 


Princip hry už jednodušší být nemůže: 
zvítězit. Ze začátku máte pocit, že se 
váš vozík ulicemi nehorázně plouží 
a hlavně akcelerace působí dojmem, 
jako kdybyste seděli za volantem staré- 
ho žigulíku. Naštěstí první mise nepřed- 
stavují závažnější problém a pak už se 
auta (a hlavně hra) pořádně rozjíždějí. 
První vůz, který získáte, je o něco rych- 
lejší a hlavně získáváte přídavné nitro, 
které dokáže motor pěkně nakopnout. 
Sice ho můžete použít jen jednou a pů- 
sobí pouze omezenou dobu, ale stejně 
vás. dokáže vytáhnout z bryndy. Ovšem 
už v dalších závodech se projeví chvíle- 
mi až přehnaná obtížnost hry, která by 
snad mohla odradit nováčky a jež je bo- 
hužel spojena s jedním malým „bu- 
gem“. Po Los Angeles se totiž motá víc 


jezdců a záleží jenom na tom, na koho 
zrovna narazíte. Osobně jsem udělal 
chybu, když jsem zvolil hodně silného 
soupeře a následující dva dny se stále 
dokola mořil s jedním závodem, v němž 
jsem prostě neměl šanci. Jelikož se můj 
počítač mezitím odebral na věčnost, by- 
la nutná nová instalace na jiný stroj a po 
startu nové kariéry jsem už měl štěstí. 
Pak šlo všechno jako po másle, a když 
nastalo obávané měření sil na dálnič- 
ním okruhu, seděl jsem v našlápnutém 
vozidle, které nechalo ostatní daleko za 
sebou. S každým kolem totiž získáváte 
nejenom silnější stroje, ale také se učíte 
dalším trikům, jež vám zachrání holou 
kůži. I tak ovšem jízda není žádná hrač- 
ka. Stačí jedna nebo dvě chyby — špat- 
ná odbočka, bouračka nebo chvilkové 
zaváhání — a už vidíte vzdalující se kon- 
cová světla soupeřů. Dohonit je není nic 
jednoduchého a ještě ke všemu všichni 
bojují jako o život. Snaží se vás natlačit 
na kamion nebo dostat do smyku, ně- 
kdy až příliš bezhlavě, protože je na- 
prosto zřejmé, že tak přijdou o vlastní 
tvrdě vybojovanou pozici. 

Na druhou stranu inteligence pro- 
tivníků není špatná a můžete od nich 
odkoukat lecjaký trik. Výhodné je způ- 
sobit hromadnou nehodu, a navršit tak 
přes cestu neprostupnou plechovou 
barikádu, jindy si třeba zase všimnete, 
že přímá cesta není nejkratší, protože 
auto, jemuž se držíte v patách, najed- 
nou prolétne výlohou nebo se vykašle 
na ucpaný most a koryto řeky prostě 


Skoky dlouhé několik set metrů 
bývají spolehlivou zkratkou 


Nehledejte zde ani špetku simulátoru. 
Přestože se vozový park ve svých vlastnostech 
liší, výsledek je čistě arkádový. 


přeskočí. Každý ze závodníků vůbec vo- 
lí vlastní trasu a je jenom na vás, jakou 
si vyberete vy. Ve většině závodů je totiž 
nutné projíždět kontrolní body, vyznače- 
né na mapce v dolním rohu obrazovky. 
Někdy v přesně daném pořadí, jindy je 
pouze zapotřebí prosvištět všemi a je 
naprosto jedno jak. Nejrůznějších zkra- 
tek a postupů se nabízí celá řada. Jedi- 
ným problémem je sledovat současně 
mapu a provoz na silnicích, takže málo- 
kdy vyhrajete napoprvé, ale naopak bu- 
dete hledat nejlepší cestu. V tom pomů- 
že režim volných projížděk po městě, 
kdy si trasu můžete vyzkoušet a naplá- 
novat. A aby všem útrapám nebyl ko- 
nec, občas se vám na paty pověsí poli- 
cejní hlídky, které si rády zdemolují 
vozidlo jen proto, aby vás dostaly. 

Další kapitolou jsou motocykly. 
V MC Isi totiž zajezdíte i na dvou ko- 
lech a výhody i nevýhody motorek si vy- 
zkoušíte na vlastní kůži. Kličkování je si- 
ce rychlejší, přenášení váhy dělá někdy 
pravé divy a akcelerace i rychlost jsou 
velice slušné. Zase ale nemáte nitro, 
jste méně stabilní, zranitelnější a z mo- 
torky se dá spadnout, což má za násle- 
dek citelné zdržení, Model poškozování 
je vůbec zpracován zajímavě. Při každé 
bouračce se muchlá kapota, odletují 
kusy plechu a nakonec vidíte plameny 
zakončené výbuchem. Přese všechna 
tato poškození se ovšem jízdní vlastnos- 


ti nemění, ani když začne hořet motor. 
Závod pro vás však nekončí, i když se 
z auta stane ohnivá koule — ve vteřince 
sedíte ve zbrusu novém vozu a pokra- 
čujete dál. 


Někdy vám ovšem ani sebelépe vypilo- 
vaná trasa nepomůže a budete se mu- 
set uchýlit k podlým trikům — shodit ně- 
koho z motorky, natlačit cizí vůz na zeď 
nebo se za něj pověsit a ve vhodnou 
chvíli ho napasovat do okolního provo- 
zu. Přestože se závodí v noci, ulice jsou 
plné spořádaných občanů, kteří klidně 
brázdí městem a většinou se objeví 
am, kde nejvíc překážejí. Takže se ne- 
divte, až se budete při dvaadvacátém 
pokusu konečně blížit k cíli jako první 
a za poslední zatáčkou se najednou ob- 
jeví autobus spolehlivě blokující celou 
silnici. Podobných infarktových chvil si 
užijete spoustu. Po několika marných 
pokusech propadnete zoufalství, a jeli- 
ož se boduje jenom první místo, závo- 
dy občas skončí klávesou [Esc] hned 
po startu. Je to škoda, ale hra někdy 
zkrátka svádí k předčasnému ukončení 
závodu. Přitom vyhrát můžete vždycky, 
soupeři někdy jakoby ztratí hlavu, těsně 
před cílem najednou minou odbočku 
a situace, která vypadá jako předem 
ztracená, se během pikosekundy obrá- 
tí. Řešením někdy také bývá výměna vo- 


—>uTROS | 0-50 | 0-80 | TOP SPEEIL 


zidla — nikdo vám nepřede- 
pisuje, co si máte na závody 
osedlat a občas je i pomalejší, 
ale lépe ovladatelné auto překvapi- 
vou výhodou, jindy se zase vyplatí rych- 
lý motocykl. 


Přes jistou zmatenost a nevyváženou 
obtížnost je MC II až překvapivě hratel- 
ný a — teď použijme trochu zprofanova- 
né slovo — návykový. Cosi vás nutí to ne- 
ustále zkoušet znovu a znovu až do 
úplného vyčerpání. Nezanedbatelný 
podíl na tom má skvělý design měst, 
který jako by z oka vypadl sérii GTA, zá- 
bavné triky (jízda po dvou kolech nebo 
obří skoky), techno-soundtrack, do nějž 
si lze začlenit vlastní skladby, a také va- 
riabilita řešení jednotlivých závodů 
a přítomnost policistů. Nehledejte zde 
ovšem ani špetku simulátoru. Přestože 
se vozový park ve svých vlastnostech li- 
ší, výsledek je čistě arkádový. Jinak by 
to snad ani nešlo. Připočteme-li k vý- 
sledku ještě multiplayer, režim volných 
jízd a editor vlastních tratí, vychází nám 
překvapivě zábavná hra, která vás spo- 
lehlivě připoutá do křesla na několik 
dlouhých nocí. Cholerici si ovšem mu- 
sejí dát pozor, vyškrábnout veškerou 
trpělivost a zásobit se rezervní klávesni- 
cí — z vlastní zkušenosti to můžeme vře- 
le doporučit. 
Tomáš Mayer 
03G0496 


* rychlý a zběsilý 

* dobře provedená 
konverze z PS2 

* chvílemi až přehnaně 
obtížný 


* variace na Vice City 

* pro netrpělivé 

* vhodný pro zaryté 
příznivce simulátorů 


Výrobce: Rockstar San Diego « Vydavatel: Rockstar Games « Mi- 
nimální konfigurace: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 1,4 GB 
HDD, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,7 GHz, 512 MB 
RAM, 1,6 GB HDD, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Inter- 
net: www.rockstargames.com/midnightclub2 


Auta jsou sice bez licencí, 
ule adrenalin bublá v arkádovém 
motoru a turbo kvílí. 
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KECE„nZEe 


Občas vám z přívalu nepřátel 
půjde hlava kolem. 


* docela dlouhý 
datadisk 

* další příjemné D8-D 

* plný drobných 
novinek 


M- Sali 


* nelineární 
* příliš interaktivní 
* ani příliš překvapivý 


RPG Neverwinter Nights 

založené na pravidlech 

populárního DGD se zhru- 
ba před rokem setkalo u hráčské 
i odborné veřejnosti s poměrě vel- 
kým úspěchem. Není proto divu, že 
se jeho autoři rozhodli vytěžit z této 
hry co nejvíce a přicházejí s prvním 
oficiálním datadiskem. 


A nutno přiznat, že jejich situace 
není zdaleka tak jednoduchá, jak by se 
mohlo zdát — jejich komerční přídavek 
totiž musí čelit poměrně solidní konku- 
renci v podobě záplavy freewarových 
modů a add-onů, které se díky přítulné- 
mu editoru Aurora již od vydání NwN 
objevují na internetu. 

Profesionální datadisk — profesio- 
nální příběh. Tedy, víceméně. Datadisk 
Shadows of Undrentide totiž sice přichá- 
zÍ s poměrně zajímavou zápletkou točící 
se kolem starobylého létajícího města, 
na druhou stranu je jeho děj značně li- 
neární a zejména první část vyprávějící 
o hledání čtyř ukradených artefaktů není 
zrovna originální. Na konci příběhu je 
pak prostor k navázání děje — konec kon- 


Výrobce: Floodgate Entertainment/BioWare « Vydavatel: Infogra- 
mes/Atari « Minimální konfigurace: CPU 450 MHz, 128 MB 
RAM, HDD 2 GB + 600 MB, 3D karta 32 « Doporučujeme: CPU 
| GHz, 256 MB RAM, HDD 2 GB + 600 MB, 3D karta 64 « Multi- 
player: ano « Internet: nwn.bioware.com/shadows 
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Chytlavý a zábavný 
datadisk k povedenému RPG. 
Mohl být ale i lepší. 


jh k n a Mu 


ců na druhém datadisku Hordes of the 
Underdark se již pilně pracuje. 

SoU samozřejmě neobsahuje jen 
novou zápletku, ale i mnohé další prvky. 
Již při tvorbě postavy potěší několik no- 
vých dovedností (například Appraise 
pomáhající při obchodování. či Craft 
Trap na tvorbu vlastních pastí) a speci- 
alizací neboli featů. 

Vůbec nejpříjemnějším přídavkem 
je pak pětice nových speciálních povo- 
lání, tzv. Prestige Class. Jedná se o pro- 
fese, kterým se postava nemůže věno- 
vat od začátku, ale až po splnění jistých 
předpokladů (například dosažení určité 
úrovně, získání konkrétního featu a po- 
dobně). Jedná se o elfiho čarostřelce, 


a umím máchat sekerou, já jsem hbitá 
elfka a ráda střílím z luku...) — spíše nao- 
pak. Kruce vám tak bude zlomyslný půl- 
ork barbar/čaroděj, sarkastická trpasličí 
zlodějka/klerička nebo koboldí bard (!). 
Trochu zamrzí, že mezi NPC určenými 
k najmutí nefiguruje žádná ryzí plechová 
mlátička, takže pokud je hlavní postava 
vyloženě nebojové povahy, mohou být 
některé souboje trochu problematické, 

Oživení se dočkal i bestiář, takže 
kromě již dobře známých potvoráků 
potkáte i taková stvoření, jako je třeba 
exotická mantikora či veselé kamenic- 
ké duo medúza © bazilišek. 

Engine hry zůstal v podstatě stejný, 
což je na jednu stranu dobře, jelikož se 


Potkáte I taková stvoření, jako třeba 
veselé kamenické duo medúza 4 bazilišek. 


stínového tanečníka, zvěda tajné orga- 
nizace Harperů a dva zlouny — vraha 
a temného strážce. Všechna tato povo- 
lání samozřejmě vycházejí ze třetí edice 
DD a stejně jako ostatní prvky velmi 
dobře odpovídají pravidlům. 

V průběhu hry ovšem budete nará- 
žet i na další novinky a vylepšení. Sa- 
mozřejmostí je slušný počet nových 
kouzel a příval neokoukaných předmě- 
tů. Mezi nimi pochopitelně najdete 
mnoho kouzelných zbraní, brnění či 
prstenů, ale nechybí ani nemagické 
specialitky, jako je zlodějské nasloucha- 
dlo, pytlík s bodci na podlahu nebo pár 
alchymistických výrobků. Vesměs silně 
třaskavých — co jiného byste také od po- 
trhlých alchymistů čekali, že ano. Aby 
vám nebylo smutno, můžete si (stejně ja- 
ko v onginálním NwN) přibrat na cesty 
jednoho společníka. Na výběr máte tři 
a za jejich navržení je nutno autory po- 
chválit. Nejedná se totiž o vyloženě kla- 
sické postavy (já jsem silný trpaslík 


docela osvědčil, na druhou stranu však 
stále chybí větší interaktivita prostředí. 
Většinu objektů nelze ani sebrat, ani roz- 
bít, ani posunout. Některé drobnosti 
však přece jen přibyly — například pada- 
jící kusy zdiva nebo stopy ve sněhu, kte- 
ré můžete prozkoumat. Nečekejte však, 
že stopy zanechá každý, kdo po sněhu 
projde; jedná se prostě o předem na- 
skriptovaný objekt. Pochopitelně je 
iv SoU mohutně podporován multiplay- 
er, který hře dává úplně nový rozměr. 
Co říci závěrem? Asi to, že Sha- 
dows of Undrentide je stejně dobrá zá- 
bava jako originální příběh Neverwinter 
Nights. Je ovšem pravda, že za ten rok, 
který od vydání NwWN uplynul, mohli au- 
toři vylepšit engine, pojmout příběh mé- 
ně lineárně a přidat některé možnosti, 
které ve hře vyloženě chybějí. Mým 
osobním RPG favoritem letošního roku 
tak zatím zůstává Gothic II. 
Jiří Sládek 
03G0483 
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Nové fotografie 
z Návratu krále 


PROFIL , 
Arnold jako L 
akční hrdina 


TERMNATOR = 
VESPOURA STROJU 


Marrhbew SrTawick: G n 
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k filmu Terminator 3 


« Jaký je 
pirát? 


JMUM i átok m A 


NA NOVINOVÝCH STÁNCÍCH |- 
KAŽDÝ DRUHÝ ČTVRTEK V měsíci WWW.DEVNOSÉ.CZ 


* automobilová honička 
v přímém přenosu 

* arkádový boj 
o každou vteřinu 

* v podstatě dobrý 
námět 


* volnost Vice City 

* rozmanitý, jak by 
mohl být 

* plně využitý dobrý 
námět 


recCE>nZE 


o úspěchu filmu Charlieho an- 

dílci natočeného jako volné po- 

kračování amerického seriálu 
z osmdesátých let minulého století 
přicházejí na řadu detektivové Starsky 
a Hutch — typičtí představitelé drsné 
školy a automobilových honiček let 
sedmdesátých. Film by se měl v ki- 
nech objevit až příští rok, takže zatím 
si musíte vystačit s hrou. Stejnojmenný 
seriál se u nás samozřejmě za rudého 
režimu nikdy nevysílal, našinec se te- 
dy s oběma drsňáky setkává až dnes. 
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Get.with it-Hůtch - shoot ! 


chytli lumpa 


Hlavní linie se člení na tři seriálové 
sezony a každá z nich na šest epizod. 
Jednotlivé díly si můžete vlastně před- 
stavit jako přímý přenos pronásledová- 
ní zločinců v rychlých autech. Podle ob- 
líbených a jedním bývalým ředitelem 
často uváděných „koláčových“ grafů je 
vždy nejdůležitější divácká sledovanost 
a tu musíte za všech okolností neustále 
podporovat. Pokud se na obrazovce nic 
neděje a zločinec uniká, divák přepne 
na jiný program a hra končí. Časový li- 
mit vás pořád tlačí, takže musíte vše- 


kou do r 
nost.. 


volnost řešení a připravte se na velice 
úzké a přísné mantinely vymezené ne- 
oblomným režisérem. 

Možná si říkáte, že by nebylo od vě- 
ci zločince pořádně prohnat — už jen 
kvůli těm filmovým trikům nebo žijícímu 
rozlehlému městu, které jistě nabízí ne- 
sčíslně možností ničení automobilů 
a okolí. Máte pravdu, město je skutečně 
příjemně živé a pohledné, což by mohlo 
nejednoho hráče svádět ke srovnávání 
se séní Grand Theft Auto. Z auta ovšem 
vystoupit nemůžete a na obdivování gra- 
fiky vám vzhledem k neustálé honbě za 
časem nezůstane ani chvilka. Osobně 
jsem si v jedné misi, kde proletíte ohni- 
vým peklem vybuchující cisterny, až asi 
při pátém průjezdu všiml, že kolem lel- 
kuje dav čumilů a opodál stojí policejní 


Ponechme stranou vcelku zbyteč- 
né úvahy nad důležitostí licence, po- 
dobností herních postav se seriálovými 
hrdiny či dokonalostí imitace filmové 
atmosféry, nás totiž zajímá především 
hra jako taková — a ta přímo hýří proti- 
klady. V základě se vše jeví nadmíru 
přitažlivě, akce je pojata ve stylu natá- 
čení epizod seriálu a je prošpikována 
svérázným suchým humorem, šílenými 
kaskadérskými kousky a filmovými 
efekty. Jenže... 


Výrobce: Minds Eye Productions « Vydavatel: Empire Interactive 
* Minimální konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 
100 MB, 3D karta 16 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 
MB RAM, HDD 100 MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano * 
Internet: www.starsky-and-hutch.com 


DIKT: Přitužlivý nápad, který 
se nepodařilo dotáhnout až do konce. 


Kdyby tu nebylu série GTA, snad by 
bylo hodnocení vyšší, ale takhle... 
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Brzy zjistíte, Že jedinou možností 
je šlapat na klávesu plynu a neustále střílet. 


možnými triky, zuřivými akcemi a tvrdou 
kaskadérskou prací diváka přišpendlit 
k obrazovce. Brzy ale zjistíte, že jedinou 
možností je šlapat na klávesu plynu 
a neustále střílet. Automatické zaměřo- 
vání vybere cíl a vy sypete nekonečnou 
zásobu olova do všeho kolem. To je 
všechno. Když zločinec unikne nebo 
sledovanost klesne na nulu, začínáte 
podle přesně naskriptovaného scénáře 
znovu. Stejný postup a stejné akce, tak- 
že se vše učíte nazpaměť, víte, kdy 
a kde vám vletí do cesty autobus, kterou 
výlohou je třeba proskočit, co zničit, ja- 
ký výbuch vyvolat... Všechny triky jsou 
znázorněny pomocí poletujících ikonek, 
jež je třeba sestřelit a které vám také 
přidají rychlost, lepší pneumatiky nebo 
silnější zbraně. Problém se skrývá 
V jednotvárnosti, do níž hra brzy sklouz- 
ne, a v přísné lineárnosti, z níž nelze ni- 
kam uhnout. Zapomeňte na jakoukoli 


zátarasy. Při šílené akci na nějaké oku- 
kování města není čas. Je to škoda, pro- 
tože hra má zdravý základ, slušné tech- 
nické i grafické provedení a někde 
vzadu podřimuje nerozvinutá silnější dě- 
jová linie a více rozmanitých úkolů, jež 
by vás hnaly neustále kupředu. Navíc 
právě rychlá akce, která je hlavní devi- 
zou arkádového Starskyho a Hutche, 
překvapivě sráží hratelnost na kolena. 
Po krásných projížďkách po Vice City 
bohužel musíme konstatovat, že je zá- 
bavnější v něm rozvážet pizzu, než se 
Starskym a Hutchem pronásledovat zlo- 
čince. Hrozí nebezpečí, že po utracení 
penízků se budete bavit jeden nebo dva 
večery a už se ke hře nevrátíte. Něco 
vás otráví a raději znovu zamíříte do Vi- 
ce City. Z hlediska poměru cena/výkon 
totiž s přehledem vyhrává GTA. 
Tomáš Mayer 
03G0498 
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Je to mela. To rozhodně 
Ale zábava to není 2. 


hruba od dob, co je lidstvo lid- 

stvem, možná ještě o něco dé- 

le, si klademe filozofické otáz- 
ky typu: Kdo jsme, kam jdeme a kdo 
točí klikou, aby Slunce nezhaslo? 
Dnes v pět hodin odpoledne přibyla 
otázka další: Proč někdo proboha vy- 
tvořil Chariots of War? 


Nemluvte na mne, neptejte se na 
nic, občas se prostě stane, že člověka 
nějaká hra dostane tak, že sedí jako při- 
bitý a občasné heknutí je jediný zvuk, 
co dokáže vyloudit. Smůla jenom je, 
když příčinou tohoto stavu není dokona- 
lost, ba přímo genialita zmíněného 
kousku budoucí herní historie, nýbrž si- 
tuace zcela opačná — když prostě nemá 


a 


Hop, zpátky na zem. Znáte Legion? 
Skvělé. Charots of War jsou Legion 
vhezčí grafice (což ale neznamená, že je 
hezká), s lepším ovládáním (což ještě ne- 
značí, že je dobré) a opravenými někte- 
rými chybami a nedodělky (ovšem zůsta- 
lo jich požehnaně). A to je v podstatě 
celé. Být to freeware, řekneme, že je nic 
moc, ovšem za tohle chce někdo peníze 
a k tomu máme jen jedno — opovažte se 
mu je dát. 

O co že tedy jde? O pokračování Le- 
gion, ale to jste asi slyšet nechtěli... Tak- 
že si představte strategii, v níž máte 
v hlavním herním výhledu velikou mapu 
starověkého světa, kousek je váš. Na ma- 
pě se poťflakují armády a města, vaším cí- 
lem je zařídit, aby vaše armády zplund- 


Průběh bitvy nelze nijak ovlivňovat, 
takže jen zoufale zíráte, jak jedno tupé 
A| tluče po hlavě druhé tupé Al. 


co říct a myšlenky nedokáže zformulo- 
vat nikoliv z důvodu náhlé existence po- 
svátného ticha, jež se myslí rozprostře 
po uměleckém zážitku hloubky nedozír- 
né, nýbrž prostě proto, že to, co právě 
poznal, je prázdné, myšlenky jaksi ne- 
obsahující, Už jenom psaní téhle recen- 
ze mi připadá jako bezbožné plýtvání 
drahocenným časem, jenž mohl být trá- 
ven mnohem užitečněji, třeba lapáním 
lelků — a vůbec nechápu, proč mi za ni 
nakonec někdo zaplatí (odkud se bere 
ta jistota? — pozn. redakce). Nečtěte ji. 
Jděte ven a přivoňte k nejbližší květině. 
Usmějte se na náhodného kolemjdoucí- 
ho, a nepíchne-li vás deštníkem, klidně 
pokračujte ulicí někam za světlem, mi- 
nutu, dvě, čtyři. A dýchejte zhluboka, tře- 
ba vám bude chvíli... hezky. 
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rovaly cizí města a nedovolily armádám 
cizím totéž provést s městy vašimi. Hraje 
se na tahy a je to pekelná nuda. V pod- 
statě jediné, co můžete dělat, je pohnout 
armádou o určitý počet polí, rozdělit 
ozbrojený svaz na dva menší, přepad- 
nout kolemjdoucí vojsko nebo se vrhnout 
na cizí aglomeraci. Střet vypadá pokaždé 
stejně — na schematické mapičce vidíte 
zhruba pozici nepřítele (ovšem většina 
lumpů se poschovávala, takže vám to je 
naprosto k ničemu; extra vynikající rea- 
listický superprvek), vy rozmístíte jednot- 
ky své a spustíte bitvu. Vaše vojska se ro- 
zeběhnou k nepříteli — a už se to mydlí. 
Průběh bitvy nelze nijak ovlivňovat, takže 
jen zoufale zíráte, jak jedno tupé AI tluče 
po hlavě druhé tupé AI. Pak ještě můžete 
drmolit modlitbičky, aby prchat začal ne- 


[L Somaamu 
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přítel a ne vaši věrní, což je událost v kon- 
textu celé bitvy v podstatě náhodná. A to 
je celé, dobývání měst vypadá úplně stej- 
ně s tím rozdílem, že když vyhrajete, 
město je vaše. Kromě bojů ještě zvelebu- 
jete zástavbu, což probíhá tak, že jednou 
za několik tahů kliknete ve městě na bu- 
dovu, která se má postavit, a ona se za 
několik tahů postaví. Úžasné. 

Nedá nám to, než to všechno říct ješ- 
tě jednou: Nevíme, proč by tohle měl ně- 
kdo hrát. V době osmibitů by to asi bylo 
celkem fajn, ale dnes se můžete dosyta 
vyřádit u libovolného Total Waru — a ved- 
le nich vypadá Chanots of War jako hod- 
ně nepovedená parodie. Jako by lidem 
ze Slitherine Strategies připadal průšvih 
s Legion malý, udělali hru znovu s o ně- 
co hezčí grafikou — bohužel ovšem stejně 
stupidní, Asi to tak holt chodí. Někdo se 
spálí a dá ruce pryč, jiný bude na rozpá- 
lený sporák sahat znovu a znovu a po- 
každé ho to, co přijde, překvapí. Au. Au. 
Au. Au. Au. Au... 


> R 


Viktor Bocan 
03G0500 


Výrobce: Slitherine Strategies « Vydavatel: Strategy First « Mini- 
mální konfigurace: CPU 400 MHz, 64 MB RAM, HDD 270 MB, 
videokarta 4 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 128 MB RAM, 
HDD 270 MB, videokarta 8 MB « Multiplayer: ne « Internet: 
wwuw.slitherine.co.uk/CoW/CoW.htm 


: : Někdo popudl nepovedený 
Lea) namaloval hezčí grafiku 
u zkouší to znovu prodat. Podvodník! 
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KOECEnZEe 
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níh je 

* pro škodolibé povahy 

* hra celkem vtipná 

* někdy docela 
brutální 


níh není 


* složitá 
ří * hardwarově náročná 
4 * dostatečně trvanlivá 


telíčkování, společná odpoled- 

ne protlachaná nad šálkem kávy 
a vození sousedových dětí do školy. 
Jenže pak přijdou neshody o úklid 
společného chodníku, malicherné do- 
hady o tom, kdo pozvracel domovní 
schody, a poklidné soužití je v loji. 


T“ je vždycky zpočátku samé přá- 


Po prvních rozmíškách nastupuje la- 
tentní fáze ignorace, která ovšem může 
kdykoliv propuknout ve smršť vzájemně 
páchaných podrazů a škodolibostí. Do 
ohně tohoto tématu se po vzoru zvráce- 
ného pořadu americké „hvězdy“ Jerryho 
Springera (a kurózního příspěvku jinak 
vcelku seriózního Přemka Podlahy) roz- 
hodla přicmrndnout pár kapek i rakous- 
ká společnost JoWooD. Ovšem v jejím 
dílku nejde ani tak o nějaké sousedské 
soupeření, jako o regulérní jednostran- 
ný teror. Pokud jste viděli Amélii 
z Montmartru trestající protivného zeli- 
náře, jistě máte tušení, o čem bude řeč 
(něco jako když si v našem paneláku 
starší nájemník počíhal na svého zdra- 
vím kypícího souseda a výhru v dlou- 
hotrvajícím sporu si zajistil tím, že ho 


NEIGHBOURS FROM HELL 


Výrobce: JoWooD « Vydavatel: JoWooD « Minimální konfi- 
gurace: CPU |66 MHz, 64 MB RAM, HDD 130 MB, 3D karta 16 MB 
* Doporučujeme: CPU 500 MHz, 256 MB RAM, HDD 130 MB, 
3D karta 32 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.neighbours 


-from-hell.com 


VERDIKT: Svěží a zábavný nápad, 
který by si ale zasloužil komplexnější 
zpracování. 
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0, 


řekněme přes 


praštil hráběmi přes... 
ústa — pozn. Katka). 
Coby usměvavý sympaťák Woody, 
hvězda zábavné televizní show JoWoo- 
Du, budete přivádět obtloustlého, pro- 
plešatělého a skoro stejně nerudného ja- 
ko cholerického souseda do stavů 
infarktu, přičemž úsilí bude odměňová- 
no jásotem zábavychtivého diváctva. Po- 
kud vás ale břicháč při páchání lotrovin 
načapá, dostanete pořádný výprask 
a můžete hrát celou misi od začátku. Tu 
představuje jeden domek rozdělený na 
několik místností — kromě vstupní haly, 
obývacího pokoje, kuchyně a koupelny 
se v pozdějších epizodách podíváte i do 


$ „A Oskara za nejzlomyslnější 
R hlavní roli získává. 


podle ikonky vidíte, co se právě chystá 
udělat), si budete muset dávat pozor i na 
ospalého psa nebo uřvaného hlídacího 
papoucha, jejichž poplach tlustocha 
v růžových trepkách ihned přivolá. 
Ačkoliv některá působená protiven- 
ství menšího kalibru se zpočátku opaku- 
jí, složitost, originalita, ale i brutalita va- 
šich útoků postupně graduje, a tak 
legrácky jako vajíčko rozprsknuté v mik- 
rovlnné troubě nebo obraz matky s při- 
malovanými vousy nahrazují škodolibos- 
ti tvrdšího kalibru. Je libo med místo 
opalovacího mléka (a zrovna když se 
u souseda usídlily vosy) nebo třeba pře- 
tržený kabel natažený do kaluže vody? 


Když už sousedovi naservírujete projímadlo, 
proč mu navíc nesebrat toaletní papír 
a rovnou s ním i neucpat záchod? 


ložnice, pracovny, sklepa a na balkon. 
To je bohužel vše, do jiných než do těch- 
to osmi pokojů během celé hry nevstrčí- 
te nos. Obětí vašeho trýznění bude navíc 
jen onen zmíněný soused, samozřejmě 
v jednom a tom samém domě. 
Nepočítáme-li tři úvodní tutoriálové 
levely, obsahuje hra celkem čtrnáct te- 
maticky koncipovaných epizod, v nichž 
se vybavení domu mění podle činnosti, 
které se zrovna plešoun věnuje. Zlomysl- 
ný Woody sousedovi zkazí nejen každo- 
denní obyčejné radosti, jako je sledová- 
ní fotbalu, pití piva a válení se na kanapi, 
ale sabotovat bude i narozeninovou pár- 
ty o jedné osobě, grilování selátka, velké 
praní nebo opravářské práce. Během 
jednotlivých epizod se vybavení souse- 
dova domu mění, přesto se v něm na- 
chází jen docela omezený počet aktiv- 
ních míst, na nichž je možné nalézt 
užitečný předmět či provést nějakou lot- 
rovinu, Kromě plešatce, který svou trasu 
neustále monotónně opakuje (a navíc 


Za účelem získání vyššího bodového 
ohodnocení se navíc dají jednotlivé ne- 
plechy kombinovat — když už sousedovi 
S pomocí projímadla povolíte spodní 
ventil, proč mu navíc nesebrat toaletní 
papír a rovnou s ním i neucpat záchod? 
Různých podobných humorných vanant 
je opravdu spousta, škoda jen, že autoři 
hru nezpestřili jinými domy a oběťmi, 
protože čtrnáct epizod vám vydrží s bí- 
dou na tři hodiny, což je opravdu málo. 
Vše naštěstí drží pohromadě roz- 
košná renderovaná grafika ve stylu Nic- 
ka Parka (Slepičí úlet, Wallace 8: Gro- 
mit) a spolu s rozvernou hudbou pro hru 
hovoří i mizivé hardwarové nároky. Bo- 
hužel jednoduchost a předvídatelnost, 
s nimiž jde ruku v ruce nízká trvanlivost 
a prakticky nulová znovuhratelnost, činí 
z Neighbours from Hell příjemnou 
a osvěžující hříčku, která však na vyšší 
posty rozhodně aspirovat nemůže. 
Vladislav Růžička 
03G0497 


: 


ye 


nb) lěžiliajamexeeny Lo oyvašovnum 


p 


MTV AP 
NS- 4 


Z RANBOW Sn 3 


AVEN SHIELD 


WILL ROCK 


DESTROYER ) 


COMMAND 


f —— 


PTVÓKVs BOX 
VÝHODY NAKUPU U NAS: 
DORUČENÍ DO DRUHÉHO DNE BEZ PŘÍPLATKU - ŠIROKÝ VÝBĚR HER ZA NEJNIŽŠÍ CENY 
ZÁRUKA VRÁCENÍ PENĚZ - MOŽNOST ZÍSKAT DALŠÍ SLEVY 


PŘI OBJEDNÁVCE NAD 1200 KČ POČÍTAČOVÁ HRA RAYMAN M ZDARMA! 


V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


tomb raider: 


we 
e křemíková sestra Indiana Jonese na konci hry Tomb 


Raider: The Last Revelation přece jenom nezahynula, už 

víme. Pokud ale má smysl vracet se k nějaké starší hře 
s Larou Croft, je to právě tento díl, který s českým manuálem 
i návodem (a opravným patchem) vychází v edici Game4U. 


Ve čtvrtém dílu Lara potřetí přijíždí do Egypta, kde ve stínu 
pyramid po pěti tisíci letech ožívá dávná hrozba Sutecha, nejni- 
čemnějšího egyptského boha. Archeoložka musí vstoupit do sple- 
titých katakomb a zkoumat tajemné krypty prošpikované záludný- 
mi bludišti, důmyslnými mechanismy i smrtonosnými pastmi, aby 
zabránila uvržení lidstva do nejčernější temnoty. 

Čtvrtý Tomb Raider je nejlepší částí celé série. Je sice posta- 
ven na minulými díly prověřeném modelu, tedy na fúzi exotického 
dobrodružství spojeného s louskáním složitých rébusů, akční stří- 
lečky a klasické skákačky, ale je i esencí jejich nejlepších prvků 
doplněnou několika inovacemi (Lara se naučila pár nových pohy- 
bů, houpe se na laně, umí použít páčidlo, kape z ní voda...). Po- 
sílením adventurních prvků na úkor zabíjení se dobrodružství vra- 
cí k původním eskapádám z roku 1996, ale v mnohem efektnější 
grafice. Příběh připomíná interaktivní film: epický, atmosférický 
a konzistentní, neboť se odehrává jen v zemi faraonů a detailnost 
lokací hru místy mění v archeologickou cestu po nejznámějších 
památkách (skalní pohřebiště v Údolí králů, chrámový komplex 
v Karnaku, pyramidové pole v Gíze). 

Lokace nejsou tak rozsáhlé jako v předchozích dílech; v kaž- 
dém patře je méně místností, a tedy i méně bloudění v prázdných 
chodbách. To se ale nijak nepromitlo do celkové délky hry (sklá- 
dá se ze čtyřiceti levelů) ani do obtížnosti, neboť některými patry 
je nutné procházet tam i zpět. Zatímco z hlediska ovládání po- 
slední dva díly Indiana Jonese vyhořely, slečna Croftová udělá té- 
měř vše, co vám na očích uvidí — její pohyby si nacvičíte v kam- 
bodžském tutoriálu, v němž jí průvodce dělá její pozdější zavilý 
protivník Werner von Croy a kde se ona poprvé představuje jako 
sladké šestnáctileté poupátko. 


E. A. Sevenn 

03G0501 
Výrobce: Core Design « Vydavatel: Eidos Interactive « Distribu- 
ce v ČR: Cenega * Žánr: akční adventura *« Cena: 199 Kč « Lo- 
kalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 91 % 


sorcerer 3d 


d vydání dlouho toužebně očekávaného třetího dílu dobrodružství 
kouzelníka Simona uplynul zhruba rok a půl, a tak nastal nejvhod- 


cenze na Simon the Sorcerer 3D se v době jeho uvedení na trh hodně 
různily — hodnocení se pohybovalo od mímě podprůměmého až po nad- 
průměrné... a my se teď podíváme, jak to se Simonem vypadá, když jsme 
ho nechali chvilku uležet. 


Že se Simon i potřetí zjevuje v podobě adventury se spoustou humoru, asi 
nikoho nepřekvapí. Předchozí dva díly nasadily laťku poměrně vysoko a všich- 
ni natěšení fanoušci proto právem očekávali, že trojka nebude nikterak zaostá- 
vat. Co se kvality a kvantity týče, opravdu se autorům nedá nic vytknout — na 

š svém putování za záchranou světa 
a hlavně za tím, aby se k vládě nedo- 
stal starý známý (a neblaze proslulý) 
čaroděj Sordin, se Simonovi přihodí 
nejedna legrační příhoda, takže 
o smích nouze nebude. Dočkáte se 
i mnohých situací, v nichž budete mu- 
set zapojit šedé buňky mozkové a při- 
nutit je k činnosti, která vám pomůže 
vyřešit logické hádanky a puzzly, brá- 
nící vám v dalším postupu za vytče- 
ným cílem. V obrovském světě, po němž se budete pohybovat, nejste pocho- 
pitelně jedinou živou osobou — proto se připravte na sáhodlouhé dialogy a na 
to, že postav, s nimiž se můžete pustit do konverzace, se kolem vás pohybuje 
okolo padesáti. 

To, co mělo na svědomí onu zmíněnou nejednotnost recenzí, se skrývá ně- 
kde jinde — v grafickém provedení. Simon the Sorcerer 3D se — jak už název, 
napovídá — převlékl do třírozměrného kabátu a dle našeho názoru to vskutku 
není šat zrovna honosný. Na vypiplané detaily, jež proslavily první dva díly, mů- 
žete rovnou zapomenout — vizuální podoba hry se skládá převážně z velkých 
jednolitých ploch. Například obrazovka, na níž vidíte nahoře modrý pruh a do- 
le žlutý pruh se zelenou skvrnou, má představovat lán obilí a menší lesík, to 
všechno pod modrou oblohou. Zkrátka nic moc. 

Co se týče lokalizace, tady se chválou šetřit nedá. Hlavní postavu nadabo- 
val Milan Šteindler a ani ostatní hlasy nejsou neznámé — namátkou Jan Přeučil, 
Ilona Svobodová nebo Jiří Bruder. Suma sumárum je tahle hra za ty peníze ne- 
pochybně dobrá koupě. 


Alena Kiriloviczová 

03G0502 

Výrobce: Headfirst Productions « Vydavatel: Adventure Soft Publishing * Di- 

stribuce v ČR: CD Projekt « Žánr: adventure « Cena: 499 Kč « Lokalizace: 
kompletní 


Výhodnost koupě: 75 % 


spelis of gold 


ouzla a zlato, a pak také meče, zbroje a zase zlato, do řinčení 

zbraní se neodbytně dere cinkot kulaťoučkých zlaťáků. Ano, pe- 

níze skutečně hýbou světem a hra Spells of Gold vám nabízí 
poměrně originální možnosti: obchodování za účelem vydělání pe- 
něz, boj s lupiči, příšerami a nemrtvými a také čarování — bohužel 
přesně v tomto pořadí. Jestli máte komerčního ducha, můžete si zku- 
sit život obchodního a věčně opěšalého cestujícího ve světě zvaném 
Lokatrienn. Než však skončíte, nejenže možná již nikdy nevezmete 
meč do ruky, ale asi získáte i odpor k nákupu v jakémkoli obchodě 
a zaklínadla ve vaší knize kouzel se změní v nadávky. 


Svět ve Spells of Gold není 
k hrdinovi ani dobrý, ani milos- 
tivý. Je obchodníkem a zdědil 
po svém pěstounovi Marchou- 
novi čarovnou brašnu zvanou 
Monroke, do které se vejde 
spousta zboží a nic přitom ne- 
váží. Šikovný trik, jak se zbavit 
R starostí s dvoukolákem a po- 
zději třeba s voly taženým vo- 
zem, na který by potulný pro- 

: ) R * davač těch bůhvíkolik soudků 
piva nebo lahví vína naložil, Takhle to vše strčí do kapsy, zabojuje si a ješ- 
tě do batohu posbírá spoustu věcí. Je však samotářem, po celou délku hry 
se neobjeví jediný pomocník, žádná družina, jen samí loupežníci a jiná 
havěť, ve městech pak obchodníci, mniši, učitelé a laskaví hospodští; na- 
víc samí chlapi, ženské pohlaví se tu nevyskytuje ani u šelem, o trpaslí- 
cích a skřetech nemluvě. 

Ve Spells of Gold jde v první řadě o obchod a je to znát vlastně už po 
nainstalování hry — žádný úvod, jednoduché grafické menu s minimem 
možností nastavení, chybějící multiplayer, nezbývá než rovnou začít hrát. 
Ovládání je naštěstí jednoduché, téměř vše lze provádět myší přes herní 
panel, který je s trochou fantazie i přehledný, podobný Dřablu. 

Místo intra vás čeká jen hustě popsaný pergamen se zápletkou pří- 
běhu, vše doprovázeno komentářem v angličtině. Jinak se ve hře nemluví. 
Divného pocitu se nezbavíte, ani když se s postavou hlavního hrdiny ocit- 
nete v malém městečku. Že by vážně Diablo? Ne, netěšte se, žádná bez- 
duchá akce, žádný dungeon vás nečekají, jen samé bezduché obchodo- 
vání. V nabídce je velké množství zboží, některé je sezonní, další se kazí, 
jiné už nikdy a nikde nejde prodat se ziskem. Izometrické grafické zpra- 
cování je poměrně slušné a hra běží v nejvyšším rozlišení i na průměrné 
konfiguraci celkem plynule. Ocenit musíme, že se postavy nezasekávají 
a hrdina nebloudí, snad jen občas nemůže dohonit těch pár obchodníků 
a mnichů, kteří se po městech toulají. Aglomerace jsou malinké, skutečně 
slouží jen pro nejnutnější potřebu hry a v úvodní fázi vás velmi rychle zač- 
nou nudit — jejich čtyři jména si rozhodně zapamatujete velice rychle. Až 
později se vám na mapě první země zvané Vajon objeví další tři městečka 
a portál vedoucí na mapu s mnoha dalšími lokacemi. 


Nár 


VěíZný 7 or | 7 


Potud by to nebylo tak špatné. Jenže animace i inteligence cizích po- 
stav je mizerná, jejich úroveň se zvyšuje úměrně s vaší, boje jsou primi- 
tivní, stejně jako podružné guesty. Nutnost zápasit kvůli zkušenostem 
(studentským bodům) i v případě, že chcete být čarodějem, a přitom stá- 
le obchodovat, abyste měli dost peněz na učení, nás dost zklamala. Ano, 
vaše postava obsahuje všechny základní RPG vlastnosti, ale výběr jedno- 
ho ze dvou povolání (protože obchodníkem budete stále) se nekoná — 
stejně skončíte jako válečník, který se až v samém závěru hry dostane 
k magii. Nuda. Nezmění se to, ani když vás hlavní linie příběhu zavede za 
hranice vaší známé země při pátrání po zmizelém hrdinovi Legeranovi, 
Bílé cestě Vyvolených a čtyřech útržcích tajemného spisu, který by měl 
všechny světy opět sjednotit. Zjistíte totiž, že vše se jen opakuje a hratel- 
nost... ta je někde venku. 

Na první pohled nená- 
padné RPG od celkem nezná- 
mých ruských vývojářů asi zů- 
stane nadále nenápadným. 
A je to škoda. Hra Spells of 
Gold dostala příjemnou čes- 
kou lokalizaci i cenu, jenže ani 
za tu bohužel nemá prakticky 
co nabídnout, tedy až na ně- 
které použité nápady. Za zmín- 
ku stojí snad jen dobrá muzika 
a nesmírná rozsáhlost hry, kte- 
rá je ovšem založena na gene- 
rování dvou lokací — města a divočiny, obojí s čstlenskéí jiným 
slohem budov nebo skálami a sněhem. Nic závratného se nekoná — sbí- 
rání zkušeností a řešení guestů se totiž mění v neustálé kšeftaření, hra- 
bání peněz a nekonečné bloudění po více než sto padesáti městech 
v bezmála třiceti světech. 


Dalibor Tichý 

03G0503 

Výrobce: Jonauil Software « Vydavatel: Buka Entertainment « Distribuce 
v ČR: Cenega * Žánr: obchodní RPG « Cena: 499 Kč « Lokalizace: texty 


Výhodnost koupě: 35 % 0 


ožná vám tahle RTS ze staré Číny připadá jako prach- 
sprostá kopie Age of Empires. Ale nenechte se splést. Kro- 
mě velmi podobného grafického ztvárnění a částečně 
i systému produkce surovin nemají tyto dvě hry mnoho společného. 


Spousta maličkostí, jako třeba nut- 

nost zásobovat svá vojska potravinami, 

RPG prvky hrdinů, přírodní katastrofy, 

É propracovaný městský management či 

M8 možnost během bitvy sesedat z koně 

a nasedat na něj, činí hru mnohem pest- 

řejší a zábavnější (hlavně to ježdění naj 

zvířatech vypůjčených od nepřítele), než 

by se na pouhý bezduchý plagiát slušelo. 

Ve spojení s diferencovanou účinností jednotlivých zbraní a zohledněním 

členitosti terénu pak dostanou vaše taktické závity pěkně zabrat. S myšlen- 

kou na převahu ohromné, leč tupé armády se totiž můžete rovnou rozlou- 

čit. Stačí pár vhodně umístěných lučištníků a balist chráněných zátarasy, 

a z vašeho vypulírovaného vojska zbudou jen figurky pro názornou výuku 
praktik akupunktury. A ještě vám ti záškodníci nejspíše seberou koně. 

Přestože bitvy o města tu díky několika typům obléhacích strojů a zá- 

sobovacím konvojům vypadají opravdu realisticky, autoři sáhli vedle 

s konceptem oddělení sídel od společných lokací. Ne že by nebylo pří- 

jemné vědět, že stavět se dá jen tam, kde si tento luxus můžete opravdu 

dovolit. Avšak absence možnosti fingovaných útoků a simultánního napa- 

dání z opačné strany nebo třeba samotný fakt, že si hradby nemůžete vy- 

budovat podle vlastního rozhodnutí, není zrovna tou nejlepší strategickou 

vizitkou. 


Nicméně i přes tento nedostatek je Dragon Throne příjemně hratelná 
a hlavně na taktiku náročná záležitost. A touhle předností se dnes může 
pochlubit jen málokterý zástupce sice graficky nádherných, ale jinak zce- 
la klikfestových 3D RTS. 


Petra „Gef“ Soukupová 
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Výrobce: Object Software « Vydavatel: Strategy First « Distribuce v ČR: 
CD Projekt « Žánr: strategie « Cena: 499 Kč « Lokalizace: kompletní 
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ak už to tak chodí, musíme v rozporu s názvem této rubriky od 

hodnocení hlasového projevu české verze strategie Port Royale 

upustit. Kdyby už nic jiného, tak jednoduše chyběl už i v té ang- 
lické. Ne že by to bylo jakkoli na škodu. Právě naopak, alespoň se 
můžeme v klidu věnovat kvalitě psaného slova. 


hové fantasy strategie Empire of Magic od slovenského týmu 

Mayhem, kterou jsme recenzovali v minulém čísle. Že je těch 
národností na jednu malou nebohou hru nějak moc? Netušíte, jak hlu- 
bokou máte pravdu. 


P: vám název nic neříká, nezoufejte — jde o českou verzi ta- 


Kde jsou ty doby, kdy večerním Televizním novinám kralovalo mezi- 
národní osazenstvo, polovina filmů se vysílala ve slovenštině a pro větši- 
nu z nás nebyl žádný problém přečíst si nějakou knihu od našich vý- 
chodních spolustátních příslušníků v originále. Časy se mění. 

Ale ne zas tak moc. Pokud jsme se u anglické verze usmívali nad pří- 
tomností několika slovenských slovíček, u té české nám úsměv poněkud 
tuhl na rtech. Nejenže hned při instalaci po vás hra chce CD s anglickým 
názvem (který samozřejmě není nikde uveden), nejenže půlka manuálu 
zřejmě trpí xenofobií a tvrdohlavě odmítá skutečnost, že patří k českému 
titulu. Navíc jsou veškeré herní texty psány jakýmsi lingvistickým 
pseudohybridem, neuznávají- 
cím pravidla ani jednoho „rodi- 
čovského“ jazyka. Výsledná ka- 
še pak vypadá, jako by ji 
vyplodil prvňáček disponující 
znalostmi z několika lekcí, kte- 
ré navíc z větší části prospal. 
Hrůzy jako „ovlyvňovat“, „byli 
by ste“ nebo třeba měkká ,i“ 
v koncovce všech (!) přísudků 
minulého času podmětů žen- 
ského rodu množného čísla 
(tudíž „ženy byli“) tu naleznete 


aneb JAK TO SLYŠÍ GAMESTAR 


V této rubrice vás prostřednictvím recenzí seznamujeme s úrovní 
originálního nebo českého ozvučení, dialogů a překladů počítačových her. 


Tedy „v klidu“ to možná nepůjde., 
Ačkoli se v US Action (a pohříchu nejen 
tam) už zřejmě nadobro rozhodli, že 
podmiňovací způsob ve tvaru „by jsi“ si 
své místo v pravidlech českého pravo- 
i pisu neoddiskutovatelně zaslouží, ně- 
| které z nás jeho přítomnost ve veřejně 
publikovaných dílech prostě nepřesta- 
ne rozčilovat nikdy. To na absenci čárek! 
za přívlastkovými větami, občas zapo- 
kost: překlep, komolení jmen nebo poněkud kostrbatou větnou sklad- 
bu jsme si už zvyknout stačili. A vlastně nám podobné mušky i zpestřují 
herní zážitek, jelikož soutěže v jejich odchytávání nejsou vůbec nezábav- 
né. Horší už je to s chybami ve stylu záměny jmen osob s názvy měst, 
v každé sekci odlišně (a navíc špatně) uvedené druhy zboží a opravdu za- 
jímavé překlady, které se významově na míle liší od originálu (např. tla- 
čítko sloužící pro urychlení času je pojmenováno „Vpřed“ a místo abyste 
při bitvě loď zahákovali, podle manuálu se na ni „nalodíte“). 

Naštěstí tentokrát s podobnými perličkami lokalizátoři značně šetři- 
li, a tak si roli detektiva odhalujícího taje hlubin herního rozhraní vyzkou- 
šíte jen párkrát, A vůbec, po předchozích počešťovacích výkonech US 
Action (dříve Top Distributor) jsme byli opravdu mile překvapeni tím, že 
texty většinou mají hlavu a patu a frekvence výskytu hrubek zdaleka ne- 
dosahuje magického průměru našich lokalizací, To ale ještě stále ne- 
znamená, že bychom měli být plně spokojeni. 


Petra „Gef“ Soukupová 

03G0505 

0 y Výrobce: Ascaron 
Ů Česká lokalizace: US Action 


"Učitele Adu? Toho blázna z pevnosti? Jooo, mladý 
muži... To je mi tě líto. Něco ti ale přeci jem povím. Na 


právě ton VĚKamÍ ez báren přitahuje pohřby“ 


i 


snad v každém odstavci, a tak ani nepřekvapí zajímavá četnost špatných 
tvarů vztažných zájmen. Při devadesátiprocentní neúspěšnosti to snad ani 
nemohli střílet od boku, ale jednoduše tam ty chyby sekali schválně. 

Na druhou stranu, oproti anglické verzi se o dabing postaral někdo, 
kdo umí výborně intonovat, dokázal si pohrát s rychlostí čtení určitých pa- 
sáží a kdo u toho ani nefuněl do mikrofonu. Bezesporu profesionální vý- 
kon však trochu kazí kolísavá kvalita nahrávky, kde u některých částí usly- 
šíte více šumu a praskání než samotného hlasu. Také vypravěčský um 
a rozdílný styl řeči u jednotlivých postav by obstojnou konkurenci mezi 
ostatními počeštěnými hrami hledal jen s docela velkými obtížemi, a tak 
se můžeme pouze dohadovat, proč se u nás neprodává plnohodnotná 
slovenská verze, ale jakýsi československý mrzák. 


Petra „Gef“ Soukupová 

03G0506 

0 y Výrobce: Mayhem Studios 
() Česká lokalizace: Mayhem Studios 
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i 7 | Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 
, i recenzovány. Jsou složeny ze 5 obed žebříčků, sestavených za pom rok podle hodnocení 
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našich recenzentů, a 
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Každý tráví prázdniny jinak. Někteří u vody, další v hospodě (mluv za sebe, Jíro — pozn. redakce), a jiní... u počítačových her 
(to jsme my, ostatní — pozn. redakce). A že se o prázdninách hraje hodně, dokládá i slušná porce soutěžních screenshotů, které 
ki nám -= léta dorazily Tentokrát jsme vybrali dva TÝ z jednoho titulu — ze slunnou atmosférou nabitého GTA: Vice City. 


pk z Roztok u Prahy (pravý shot). Oba výherci a nás 
samozřejmě dostanou za své úsilí 

originální hru. Jedná se o sportovní 

kousek Next Generation Tennis, 

který do soutěže věnovala distribuč- 

ní společnost CD Projekt. Vítězům 


ÁD > 
L = gratulujeme. 
o J Pokud se chcete také zapojit do naší 


soutěže, není nic jednoduššího, než 
típnout a poslat nám nějaký povedený screenshot, který je něčím vtipný, zajímavý nebo kurióz- 
ní. Podotýkáme, že byste měli posílat jen obrázky, které sami ukořistíte, a ne screeny, jež někde 
okopírujete neho stáhnete z internetu. Své příspěvky posílejte na e-mail gsdopisy(Oidg.cz a ne- 
zapomeňte uvést svoji adresu, abychom vám v případě výhry měli kam poslat hodnotné ceny. 


Posel smrti 


Silent Hill 2 


Syberia 


Runaway: A Road Adventure 


Post Mortem 


Tony Hawk's Pro Skater 3 
Tiger Woods PGA Tour 2003 


Links 2003 


NBA Live 2003 


Total Club Manager 2003 


Pohled redaktora 


Tento měsíc vám nepředstavujeme redaktora, 
ale služebně mladšího z naší dvojice grafiků — 
Tomáše Langera, který se do velké míry podí- 
lel na poslední grafické proměně časopisu. 
A.co je Tomáš vlastně zač? Šílený hokejista, ší- 
lený řidič a (někdy) šílený smolař. Přesto, nebo 
spíš právě proto, se skvěle hodí do naší party 
hochů a děvčat. 
Věk: 24 let 
Výška: 172 cm 
Váha: 72 kg 
Hudba: od všeho trochu 
Film: Pán prstenů, 
© Drtivý dopad, Frekvence, 
- seriál StarGate 

Jídlo: boloňské špagety, 
biftek a pizza 
Top 5: GTA: Vice City, Race Driver, Fire 
Department, F] Challenge, Hegemonia 


ToCA Race Driver 


RalliSport Challenge 


F] 2002 


Grand Prix 4 


NASCAR Racing 2003 Season 


Flight Simulator 2004 


Combat Flight Simulator 3 


1-2 Sturmovik: Forgotten Battles 
Echelon: Wind Warnmors 


Jane's Attack Sauadron 


Bylo mi pět let, když táta domů přivezl náš 
první počítač ZX Spectrum — sehnal ho od ně- 
jakého pilota, co létal do Anglie. Byl jsem hod- 
ně naštvaný, že mne k tomu ani nepustí, ale 
asi věděl proč. Přece jenom jsem byl malý ca- 
part. Jednoho dne jsem onemocněl a dodnes 
nikdo neví, jak se mi podařilo nahrát z kazety 
první hru — neuměl jsem ani číst, ale stalo se. 
Od té doby jsem propadl hráčské vášni, i když 
s mírou. 


Nedá se říct, že bych měl rád nějaký konkrétní 
žánr. Asi to je tím, že v mém raném věku neby- 
lo tolik her k sehnání a nebylo možné si vybírat. 
Prostě se rád vžiji do role konkrétní postavičky 
a nechám se unášet nápaditým dějem a pří- 
jemně propracovanou grafikou. Je mi přitom 
jedno, jestli to je hra z válečného prostředí plná 
krve, nebo jde o simulaci domácnosti. 


Gothic II 


Etherlords II 


ST: Elite Force II 


Midnight Club II 


AguaNox 2: Revelation 


AoW: Shadow Magic 


Colin McRae Rally 3 
Flight Simulator 2004 


Neighbours from Hell 


Nesedí mi hry typu Solitare a podobné. Ale ne- 
říkám, že po nich nikdy nesáhnu — člověk z nu- 
dy zkusí vše, aby se odreagoval od problémů. 


Dlouhou dobu jsem si říkal, že mne neovliv- 
ňují, ale postupem času jsem vše začal vnímat 
jinak. Díky počítačovým hrám jsem se začal 
zajímat grafiku — animované sekvence mě zau- 
jaly natolik, že jsem se začal snažit do nich 
hlouběji proniknout. Odsud byl jen krůček k vi- 
zuálním efektům do filmů a tvoření 3D scén. 


Asi to, jak jsou hry drahé. Kdyby se cena pohy- 
bovala kolem 300-500 korun, tak by warezové 
sekce časem vymizely. Prodejci by si mnuli ru- 
ce nad obratem, každý hráč by byl rád, že má 
originální hru v původním balení a bez zbyteč- 
ných problémů s updatováním dané verze. 


= 
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edávno jsme na tomto místě psali 
N: prvních dojmech z hraní EVE Onli- 

ne: The Second Genesis. Připomeň- 
me, že se jedná o MMORPG odehrávající se 
ve vesmíru, které se vyznačuje velmi pokro- 
kovým ekonomickým systémem a vysokou 
hratelností. EVE je již nějakou dobu venku, 
a tak vám můžeme přinést zprostředkované 
zážitky z hraní „naostro“. Protože proniknutí 
do titulu podobného kalibru vyžaduje veliké 
nasazení, vzali jsme si na pomoc osobu více 
povolanou — představitele ryze české herní 
společnosti Chon ze světa EVE Online. 


Za celým projektem stojí poměrně nezná- 
mý tým CCP Games, který si ovšem tímto titu- 
lem již stačil vybudovat poměrně slušné reno- 
mé. Běžné hraní je orámováno příběhem 
vyprávějícím o ztracené části lidstva, která se 
vypravila kolonizovat vesmír skrze červí díru 


Německý portál pro hráče EVE Online. 


vedoucí do odlehlých částí univerza. Ta se však 
po čase zhroutila a osadníci zůstalo odříznuti, 
bez možnosti cesty zpět. Nicméně technologie 
té doby byly natolik vyspělé, že se kolonizáto- 
rům přesto nevedlo vysloveně špatně. A právě 
mezi onu „zboudilou“ část lidstva se v EVE On- 
line podíváme 

Před samotným vytvářením postavy se vy- 
platí pořádně si prostudovat návod nebo někte- 
rý z obsáhlých tutonálů na webu. Vaše prvotní 
volba vás totiž bude provázet celou hrou a vý- 
znamně ovlivní její náplň. A že toho je na výběr 
mnoho — od příslušnosti k jedné z mnoha ras až 
po detailní výběr povolání. V současné době 
můžete sáhnout po nějaké předem připravené 
šabloně (výrobce, pilot, těžař, obchodník) nebo 
si vše nastavit dle vlastního gusta. Chybět sa- 
mozřejmě nemůže široká škála vlastností. Mů- 
žete sáhnout po některé ze tří speciálních škol 
(bojová, vědecká a výrobní), od nichž se odvo- 


a] 


Oficiální prezentace tvůrců hry. 


zují další dovednosti. V tuto chvíli je ve hře ak- 
tivních zhruba 110 skillů, z toho 98 z nich je 
možné zakoupit. Zbylé můžete získat pouze při 
tvorbě postavy. 

Vlastnosti vašeho avatara mají v součas- 
nosti bohužel dopad pouze na rychlost učení, 
ale CCP se dalo slyšet, že v budoucnu by mě- 
ly ovlivňovat i další atributy hry, jako je třeba boj 
nebo výroba. V tuto chvíli tedy jediný rozdíl me- 
zi bojovým pilotem s postřehem 5 a třeba 15 je 
ten, že letec s nižším stupněm vlastnosti stráví 
učením bojových dovedností zhruba dvakrát to- 
lik času než ten druhý. Také levelování je 
u EVE Online trochu jiné než u ostatních titulů. 
Dovednost, kterou se chcete naučit, si můžete 
koupit na trhu a zapnete si její cvičení, To pro- 
bíhá v reálném čase a i v momentě, kdy nejste 
do hry nalogování. Skill můžete navýšit až na 
pátý stupeň, čím je však obtížnější, tím déle je- 
ho naučení trvá. Pro stručný příklad: amarskou 
fregatu můžete ovládat již zhruba po jednom 
dni, nejlepší amarský křižník ale až po šesti 


dnech. A to nemluvíme o tom, že si na něj mu- 
síte ještě vydělat. Pro účelné využití větších pla- 
videl navíc budete potřebovat širší spektrum 
dovedností — od elektroniky až po inženýrství. 
Asi si dovedete představit, kolik času taková 
příprava zabere. 


Velmi obsáhlý server se všemi informacemi, 
které nováček potřebuje 
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Velmi silnou stránkou EVE je ekonomický 
čívá v interakci mezi samotnými hráči. Je zde 
kladen velmi silný důraz na kooperaci, která je 
klíčem k získání „moci“ — jednotlivci mohou za- 
kládat klany a korporace, které nejsou žádným 
způsobem ovládány umělou inteligencí., Jejich 
zájmy jsou plně v rukou majitelů a vůdčích 
osobností. V rámci spolku lze plnit velmi ambi- 
ciózní cíle — například stavět bitevní lodě, těžit 
nerosty a suroviny nebo třeba pouze obchodo- 
vat. Samozřejmě, že většinu těchto věcí může 
provádět každý sám, ale obrovskou výhodou 
korporací je možnost dělby práce a s ní spoje- 
ná výrazně větší produktivita. 

Dalo by se říci, že chod EVE je srovnatelný 
s fungováním menšího města. Díky skutečnos- 
ti, že množství hráčů se počítá na tisíce, může 
zde fungovat klasický volný trh včetně všech 
obecných pravidel ekonomie, která aplikujeme 
v reálném životě — tvorbou ceny počínaje a zá- 
konem nabídky a poptávky konče. 

Kořením MMORPG však není jen obchod 
a ekonomika. Tím, co hráče táhne, jsou též 
souboje. A ty zde rozhodně nechybějí — ne- 
zřídka se zde odehrávají velké bitvy, jichž se 
účastní desítky lodí ovládaných živými lidmi. 
Zjednodušeně by se dal boj v EVE přiblížit 
k Diablu nebo Falloutu. Vlastní ovládání lodi 
nespočívá v jejím řízení jako u vesmírných si- 
mulátorů ve stylu Wing Commanderu, nýbrž 
v taktickém ovládání vašeho plavidla. Bojiš- 


těm jsou pásy asteroidů nebo hvězdné brány, 
které spojují jednotlivé sektory v EVE, V mo- 
mentě, kdy se dostanete na vzdálenost dosa- 
hu protivníkova radaru, vás zaměří. V tu chvíli 
byste jej měli na zelené poblikávající obrazov- 
ce vidět i vy — pokud však máte horší vybave- 
ní, musíte se ještě kousek přiblížit. Následně 
začíná přestřelka, v níž hraje velkou roli výběr 
arzenálu. Ideální je, když zvolíte zbraně s vel- 
kým dostřelem a máte rychlou loď — pak mů- 
žete nepřítele v klidu ostřelovat na dálku a sa- 
mi neinkasovat jediný zásah. Pokud má váš 
sok stejný dostřel, budete muset postupně do- 
plňovat štíty a být rychlejší než on. Po vyhra- 
ném souboji dostanete finanční odměnu a na 
místě protivníkova skonu se objeví část jeho 
vybavení. To potom můžete také prodat nebo 
použít. 

EVE představuje zcela nové postupy v on- 
-line hraní, které představují další krok v pro- 
pojení života virtuálního a reálného. Principy, 
na kterých zdejší systém stojí, navíc nepodlé- 
hají nějakému zastarávání — drtivá většina toho 
totiž leží na hráčích samotných a je jenom na 
nich, jak se tohoto úkolu zhostí, Pokud chcete 
do rozjetého vlaku naskočit, zařiďdte si určitě 
hodně dlouhou dovolenou — jedná se totiž o vel- 
mi návykový projekt. Probdělé noci a ranní bo- 
lehlav jsou pro většinu jeho hráčů denním chle- 
bem. Ne že by si některý z nich stěžoval. 

Petr Láca, Jan Rod 
03G0507 


Dim 
© Beran c9 
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Tablet 

(Populární bdová bra z 18. stoleti Jeden hráč se snaží uprchnout se svým králem 
chráněným stráženu, druhý hráč ovládá 16 vojáků a jeho clem je zajmout krále 
(eřechna prandk) 


Tankový boj 

[Tankový boj je moderní polská hra. Oba bráči bojuj s tankovým oddílem, vedeným 
(vektelským tankem Cílem hry je obsadt nepřátelskou základno a zajmout 
fDepřátelské tanky (všechna przmdl) 


(Halma 8x8 PK E OE 

Známá rovněž jako čínská dáma, chem této hry je přemísut všechny své figurky z 
fulastního územní do soupeřova. Kdo splní tento úkol jak první, vyhrává hru. (všechoa 
rznda) 


(Haima 10x10 

Znácná rovněž jako čínská dáma, chem této hry je přemístí všechny své figurky z 
(Mastnho úzerní do soupeřova Kdo splní tento úkol jak první, vyhrává hru (žechna 
pranša) 


vi 


Řaasav 
Lok 
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we 

© asy se mění a s rozvojem a vyšší do- 
stupností internetu se stále více do 
popředí dostává — pro mnohé možná 
podivná — kategorie titulů, jež se hrají zásad- 
ně a pouze on-line. Jejich přitažlivost tkví 
především v tom, že hráči neměří síly se 
strojem, nýbrž s ostatními lidmi, což je dale- 
ko přirozenější — a také návykovější. Je sice 
pravdou, že vývoj takového projektu je dale- 
přesto počet chystaných a vydaných titulů 
stále roste a úměrně tomu se zvyšuje množ- 

ství lidí, kteří jim propadli. 


Právě proto jsme se rozhodli, že od tohoto 
čísla vás budeme pravidelně seznamovat s tím, 
co za novinky se připravuje. Rozsah rubriky nej- 
spíš nebude stabilní, protože vývojáři jednak 
neplní termíny (starý známý nešvar, na který si 
již všichni zvykli — hlavně vydavatelé) a jednak 


je samozřejmé, že některé měsíce bývá úroda 
trochu slabší. Nyní se pojďme podívat na první 
přehlídku projektů, jejichž uvedení na trh se 
plánuje v blízké době — protentokrát především 
z oblasti MMORPG. 


Star Wars Galaxies: 
An Empire Divided 


"Velmi očekávaný projekt ze světa legendárních 
Hvězdných válek již sice vydán byl, nicméně 
pouze v USA, a na jeho evropské spuštění, kte- 
ré mají pod palcem Activision, se stále čeká. 


= = 7 80m z 
EFT ME ST ST STS Sos SSS ZJII SKDS 


SED 
Zde si můžete prohlédnout, jak vypadají Hvězdné 
války on-line. 


Nicméně vzhledem k „velikosti“ našeho trhu se 
hra v ČR distribuovat stejně možná nebude, 
takže pak nezbude než si přichystat kreditní 
karty a titul si objednat přes internet. 

Náplní hry budou dobrodružství ze světa 
Hvězdných válek, které zahrnují jak klasické 
souboje ve vesmíru, tak všelijaké průzkumy 
a sociální interakce, Samozřejmostí je rozděle- 
ní na příznivce Impéria a Rebelů, což do určité 
míry předznamená vaše budoucí kroky. Nic- 
méně tato příslušnost není závazná, takže pře- 
bíhání ze strany na stranu není nic neobvyklé- 
ho. SWG přináší také vysokou kvalitu zobrazení 
a ozvučení, kterému se jen tak nějaký titul ne- 
vyrovná. Hlavní nevýhodou je obecně vysoká 
cena (jsou to prostě Hvězdné války) a poměrně 
uspěchané spuštění, což má za následek vyso- 
ký počet chyb a takřka každodenní patchování. 
Právě toto mohou být důvody stále oddalova- 
ného spuštění hry v Evropě. 


Datum vydání (Evropa): ještě není rozhodnuto 
Hodnocení: Podle všech indicií se zdá, že jde 
o lehce nadprůměrný on-line titul. 

Výrobce: Verant Interactive 

Vydavatel (Evropa): Activision 


Horizons 

V případě Horizons půjde o klasické on-line 
RPG zasazené do fantasy světa kouzelníků, vá- 
lečníků, goblinů a nemrtvých. Mezi lahůdky té- 
to hry by měl patřit otevřený systém dovednos- 
tí a magických škol, jenž dovolí hráčům nabyté 
zkušenosti kombinovat, a dávat tak své postavě 
unikátní, neopakovatelný charakter. Stejně tak 
budete mít volnou ruku při vytváření jejího 
vzhledu — i u vizáže by mělo být nepřeberné 
množství kombinací. To by však nebylo moc 
platné, kdyby byl samotný svět Horizons plo- 
chý a jednotvárný. Istaria naštěstí bude mít jak 
své civilizované části, tak odlehlé pláně a lesy, 
kam hráčova noha nevkročila. Lahůdkou by 
měla být možnost stavět města a obranné věže 
nebo dokonce hrát za létající rasy — a to včetně 
draků! Dlužno dodat, že systém Horizons by 
měl být vybaven kvalitními nástroji pro komuni- 
kaci mezi hráči (ať už jednotlivci, nebo mezi 


n s 3 
KMĚLET TL PTT SST ST (SY 9 87 W 


Základna chystaného projektu Horizons. 


klany, týmy a městy) a budete zde moci potkat 
NPC, jež budou dynamicky reagovat na aktuál- 
ní situaci. 

Datum vydání (Evropa): 31. října 2003 
Hodnocení: Pokud vše dopadne tak, jak to 
zatím vypadá, čeká nás silný herní zážitek. 
Výrobce: Artifact Entertainment 

Vydavatel (Evropa): Atari 


Final Fantasy XI 

Klasická japonská sága Final Fantasy jistě není| 
pro většinu hráčů novinkou. Několik jejích dílů 
se dostalo i k nám a poměrně nedávno jsme ta- 
ké mohli zhlédnout stejnojmenný film. Firma 
Sauare Enix, jež vlastní příslušnou licenci, se 
rozhodla vybudovat na tomto celosvětově oblí- 
beném jménu klasické on-line RPG. Příběh má 
vyprávět o národu Vana'diel, který byl rozprá- 
šen hordami orků. A ačkoliv se budete moci do 
příběhu zapojit, nic vás k tomu nebude nutit. 
Můžete klidně procestovat rozsáhlý svět na 
vlastní pěst, dělat si, co se vám zamane, a ne- 
vměšovat se do soubojů mezi královstvími. Pro 
takové případy by měla hra obsahovat velké 
množství guestů a minikampaní, jež budete mo- 
ci procházet buď sami, nebo se domluvit s dal- 
šími kolegy a absolvovat je ve skupinách. Herní| 
systém by měl obsahovat velké množství kou- 
zel, předmětů i dopravních prostředků — napří- 
klad bude možnost si koupit lístek na létající lo- 
dě. To všechno zavání dalším kvalitním titulem, 
který přinese hráčům spousty dnů zábavy. 
Datum vydání (Evropa): ještě není rozhodnuto 
Hodnocení: Jestliže naše zdroje nelžou, bude 
se jednat o zábavné a propracované 
MMORPG a navíc ze světa Final Fantasy! 
Výrobce: Sauare Enix 

Vydavatel (Evropa): ještě není rozhodnuto 
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Všechny informace o on-line verzi Final Fantasy 
naleznete zde. 


EverVOuest: 

Lost Dungeons of Norrath 

[Všechny současné fandy ságy EverOuest zce- 
la jistě potěší nová dobrodružství, která by mě- 
la přinést hodně novinek. Pět rozsáhlých konti- 
nentů, města bohů či Měsíc — to jsou místa, 
kam budete moci se svým hrdinou zavítat. Pří- 
běh vás zavede k největším tajemstvím Norrat- 
hu, což jsou především prastaré mocné arte- 
fakty. Tyto předměty jsou, jak jinak, ukryty 
hluboko pod povrchem zemským, takže se při- 
pravte na více než 40 dungeonů, a to v pěti ori- 
ginálních grafických provedeních. Vývojáři ta- 
ké přidali nový systém dynamického prostředí, 
které se bude měnit specificky pro každou sku- 
pinu dobrodruhů. Samozřejmostí jsou hordy 
dosud nepoznaných monster, NPC, předmětů, 
kouzel, dovedností a dalších inovací. Změn ta- 
ké doznalo herní rozhraní, jehož součástí by 
měla být podrobná „kronika“ dobrodruhů. Pro 
fandy EverOuestu jistě působí tato slova jako 
světlo na Pavlovovy psy, takže je snad potěší, že 
datum vydání v USA se blíží a Evropa by měla 
následovat v těsném závěsu. 

Datum vydání (Evropa): ještě není rozhodnuto 
Hodnocení: Bezpochyby vítané zpestření pro 
všechny fandy EverOuestu. 

Výrobce: Verant Interactive 

Vydavatel (Evropa): Ubi Soft 


Homepage EverOuestu, kde si můžete předobjednat 
Lost Dungeons of Norrath. 


Dark Age of Camelot: 

Trials of Atlantis 

Další pokračování on-line titulu Dark Age of 
Camelot vás zavede do podvodního světa 
Atlantidy, kde se budou odehrávat dobrodruž- 
ství určená především pro hráče s postavami 
na vysokých úrovních. Nováčky asi moc nepo- 
těší, že pro Thals of Atlantis bude potřeba mít 
jak původní hru, tak i první datadisk Shrouded 
Isles. Ostřílené bojovníky, kteří je pochopitelně 
již dávno vlastní, jistě naopak rozradostní zprá- 
va o rozšíření systému master levelů, které bu- 
dou rovnoměrně rozděleny do devíti dobro- 
družství ToA. Ty vám ukáží nejen krásy 
podvodních světů a jeskyní plných vodních ne- 
stvůr, ale dočkat byste se měli i bitev odehrá- 
vajících se na lodních palubách na mořské hla- 
dině. To všechno dohromady zní moc pěkně, 
a když se k tomu přidá příslib nového grafické- 
ho kabátu a mnoho dalších drobných rozšíření, 
zjistíte, že tento titul dostává další (byť poněkud 
vlhký) rozměr. Dočkat bychom se měli v prů- 
běhu podzimu, spuštění se v USA chystá na ko- 
nec října. 

Datum vydání (Evropa): ještě není rozhodnuto 
Hodnocení: Dark Age of Camelot krotí další 
živel, což si jeho vyznavači nesmějí nechat ujít. 
Výrobce: Mythic Entertainment 

Vydavatel (Evropa): Wanadoo 


PISA IITC 
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Je snad něco, co byste chtěli vědět o Kamelotu 
a nenašli to zde? 


Anarchy Online: Shadowlands 
Dalším pokračováním, kterému se podíváme 
na zoubek, je Shadowlands pro již také nějaký 
ten pátek rozběhnutou hru Anarchy Online. Jak| 
název datadisku vypovídá, přeneseme se ten- 
tokrát do zemí, které jsou až na zapomenutém 
konci světa ukryté ve stínu před zraky všeho 
bytí. Ale právě v těchto zapomenutých konči- 
nách leží mnoho otázek a odpovědí — a záleží 
na vás, jestli budete dostatečně odvážní a vý- 
dáte se je hledat. Novinkou by mělo být také 
město Jobe, centrum nových lokací. Inovacemi 
projde mimo jiné systém skillů, takže se může- 
te těšit na nové specializace a rozšíření systé- 
mu „perků“. Samozřejmostí budou grafická vy- 
lepšení a odstranění menších much v herním 
enginu. Co se týče předmětů, i zde vás čeká 
jedna novinka — hráči si budou moci své vyba- 
vení sami vylepšovat a navíc přibude pár mož- 
nosti pro brnění a štíty. Možná to vypadá jen ja- 
ko spousta drobnůstek, ale nezapomeňte na 
nová dobrodružství, která vám přinesou další 
haldy herních hodin a zábavy. Což je přesně to, 
o co jde, ne? 


Datum vydání (Evropa): 9. září 2003 
Hodnocení: Nový svět a nová dobrodružství 
ruku v ruce s vylepšením herního systému 
— přesná definice datadisku jako z hráčského 
slovníčku. 
Výrobce: Funcom 
Vydavatel (Evropa): Funcom 
Jan Rod 
03G0509 


kaší něiínems 


Domácí stránka hry, kde je mnoho informací 
i o chystaném datadisku. 
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poslední době máme často možnost 

i j číst výsledky a reportáže z nejrůz- 
nějších zahraničních tumajů, LÁANů 

a pohárů. Orientace v nich však pro mnohé 
z vás může být poměrně náročná, takže se 


krátce představit. 


Cyber X Gaming - CKG 
O projektu CXG bylo možné se dozvědět za- 
čátkem dubna, kdy některé servery jako So- 
Gamed, ESReality i český web e-Sports.cz při- 
nesly zprávu o jeho vzniku. Tehdy ale jeho 
stránky vypadaly poměrně amatérsky a nebyl 
na nich uveden ani jeden jediný konkrétní 
sponzor — jen plány. U konkurentů zřejmě ne- 
nastal důvod k obavám, ale americká komuni- 
ta již tehdy reagovala s nadšením a přála této 
nové organizaci do budoucna vše nejlepší. Po 
dvou měsících se z CXG ozvali znovu, tento- 
krát s novým webem a řadou sponzorů i medi- 
álních partnerů. 

Čím ale nový konkurent může prorazit na 
scénu? Jak nejlépe o sobě dát vědět? Tvůrci 


Cyber X Gaming (CXGO) to vyřešili jednoduše. 
Vyhlásili obrovské peněžní ceny zaštítěné zná- 
mými jmény sponzorů, a to v celkové výši do- 
sud nevídaných 600 tisíc dolarů (přes 17 milio- 
nů korun). Pro srovnání — v poslední CPL 
Summer se hrálo o 200 tisíc dolarů (5,7 milionu 
korun) a v letošní WCG2003 půjde o cca 400 ti- 
síc dolarů (11,4 milionu korun). Samozřejmě, 
že pokud si nějaký obor vezme k srdci libovol- 
ný z mezinárodních konglomerátů v oblasti vý- 
roby hardwaru, jsou podobné částky jen zrn- 
kem v kupě jeho marketingového rozpočtu. To 
se stalo právě v případě společnosti ATI, která 
se rozhodla jako hlavní sponzor CXG takto kon- 
kurovat firmě nVidia, která kamarádí s CPL, 
ESWC či WCG. Ostatně pokud má nVidia ke 
všem těmto akcím dlouhodobější exkluzivní 


Cyber X Games: nejnovější organizace na poli 
světových elektronických sportů. 


e-sporis 


smlouvy, nezbylo ATI nic jiného, než podpořit 
nový subjekt na scéně. 


Cyberathlete Professional 

League - CPL 

CPL již od svých raných začátků sázelo spíš na 
model kontinuálních lig než na národní kvalifi- 
kace. Jestli je to dané pevnou a jasnou vizí, či 
čistě shodou okolností, které se už šest let od- 


víjejí ve stejném duchu, by však bylo čirou spe- 
kulací. 

Každopádně CPL je pod velkým tlakem 
nových konkurentů, a pokud chce zachovat 
své dosavadní postavení na mezinárodní scé- 
ně, zřejmě bude muset zvýšit své světové akti- 
vity — jinak zůstane turnajem pro americké tý- 
my plus pár vyvolených z Evropy. Naštěstí se 
zdá, že si toho jsou organizátoři vědomi a spo- 
lečně se sesterskou CPL Europe začali praco- 
vat na vzájemně se prolínající koncepci akcí, 
například po vzoru americké CAL (zkratka od 
Cyberathlete Amateur League) se plánuje 
CAL World. Události CPL se budou také více 
doplňovat: následovat po sobě budou CPL 
Summer 2003 v Dallasu, CPL Europe 2003 Fall 
v Kodani a CPL Winter 2003 zase v Dallasu. 


Cyberathlete Professional League: nejstarší světová 
organizace v progamingu. 


Podle slov Ralfa Reicherta, šéfa CPL Europe, 
bude probíhat více a více národních a regio- 
nálních kvalifikací po celé Evropě. Podmínkou 
je základní licenční poplatek, financování ces- 
ty finalistů na CPL Europe a pochopitelně pro- 
kázání důvěryhodnosti a organizátorských 
schopností. Dočkáme se teď české či sloven- 
ské CPL kvalifikace? Dodáváme, že na CPL 
Europe se hrají tituly Warcraft III (nyní už ver- 
ze Frozen Throne) a Counter-Strike, v USA pak 
čistě Counter-Strike. 


Electronic Sports World Cup - ESWC 
Francouzští vizionáři nastupují — nutno ovšem 
podotknout, že až po neuvěřitelných problé- 
mech. Clikarena skončila fiaskem s odhado- 
vaným dluhem ve výši 150 tisíc eur (4,8 milio- 
nu korun), LAN Europa zůstala pouhým snem. 
Společnost Ligarena je ale již zkušeným orga- 
nizátorem akcí pod názvem LAN Arena, takže 
měla všechny předpoklady k úspěchu. Zají- 
mavá šance jí přišla v podobě nápadu vydava- 
tele her Infogrames oživit legendární značku 
Atari, která se stala vedle zábavního parku 
a firmy nVidia hlavním sponzorem události. 
Premiéra byla vskutku povedená a světové in- 
formační servery Gamers.nu, ESReality.com či 
SoGamed na adresu organizátorů — na rozdíl 
od právě zmíněné Clikareny — nešetřily chvá- 
lou. Až na drobné organizační potíže s počíta- 
či během turnaje a následnou vzpouru rumun- 
ského týmu eO, který byl nucen opakovat své 
zápasy ve skupině, ačkoliv předtím na hlavu 


C 


World Cyber Games: světová olympiáda v režii 
korejských byznysmenů. 
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porazil slavné 4K, prakticky k žádným inciden- 
tům či ostudě nedošlo. Diváky naopak mohla 
potěšit přítomnost spousty hvězdných týmů 
a herních celebrit, excelentní zápasy v „kino- 
vém provedení“ a dostupnost všech možných 
služeb okolo. 

V prvním ročníku ESWC se odehrály kvali- 
fikace v cca 30 státech světa, Premiéru na poli 
světového organizovaného hraní si odbyly státy 
jako Alžírsko či Libanon — Francie je přece jen 
blíž než Korea či USA. V příštím roce lze podle 
našeho názoru očekávat až 50 států. 


World Cyber Games - WCG 

Když už se nějaký ten asijský tygr do něčeho 
opře, tak je to hned znát. Pokud se někdo do- 
mnívá, že World Cyber Games je dílem asij- 
ských fanatiků progamingu, tak se mýlí. WCG 
je propracované dílo korejských bossů těch 
největších korporací. Při představení této akce 
se tedy vyplatí trošku zabrouzdat do historie 
vývoje progamingu a informačních technologií 
v Koreji. 

Píše se rok 1997 a korejská ekonomika, 
stejně jako u dalších asijských tygrů, prochází 
nebývalou krizí. Velké korporace typu Daewoo 
krachují, banky se hroutí a svět sleduje vývoj 
s mimořádným napětím. Následky této finanč- 
ní pohromy byly tak velké, že si zástupci státu 
sedli ke kulatému stolu s nejvyššími bossy 
místního průmyslu a vymýšleli záchranný plán. 
Výsledkem byla doslova „digitální revoluce“. 
Korejské společnosti se přeorientovaly na pro- 
dukty nové generace, jako jsou špičkové IT 
produkty, mobilní telefony a samozřejmě inter- 
net a on-line hraní. Stát zde zastával velice vý- 
znamnou roli — uzavřel například dohodu s dru- 
hým operátorem pevných linek na trhu, jenž se 
zavázal snížit cenu dvoumegabitového ADSL 
na v přepočtu neuvěřitelných 900 korun. Ofi- 
ciální představitelé země mu měli na oplátku 
pomoci najít přes 3 miliony zákazníků. Další 
operátoři na trhu přihlíželi tomuto projektu se 
značnou nedůvěrou a předpovídali mu krach. 
Výsledek byl ale ohromující a spolupráce vlády 
a soukromé firmy přinesla nevídané úspěchy. 
Kvótu tří milionů zákazníků se podařilo bez pro- 
blémů naplnit. V tu chvíli se jednička na trhu 
Korea Telecom probudila a začala nabízet stej- 
ný produkt. Další dva zbylí operátoři zkracho- 
vali. Dnes má přes 70 % korejských domác- 
ností broadbandové připojení k internetu — 
celá populace přitom činí 48,1 milionu obyva- 
tel, takže výsledný počet je vskutku impozantní. 


| mm S. 


Electronic Sports World Cup: na rozdíl od jiných 
francouzských projektů se jeho premiéra povedla. 


Důvodem úspěchu byl nejen automatický 
zájem o takto levnou a zároveň kvalitní služ- 
bu, svou roli zde se hrála i podpora státu a je- 
ho doporučení občanům, aby si internet poří- 
dili. Státní úřady se totiž v Koreji těší ze strany 
občanů mimořádnému respektu. Vláda také 
začala podporovat veškeré internetové pro- 
jekty nabízející obsah, protože právě ty měly 
kromě nízké ceny za připojení nalákat lidi ak- 
tivně surfovat, vyhledávat informace a bavit 
se na internetu. A tím se dostáváme ke hrám. 
Ty jsou přesně oním typem obsahu, který ba- 
ví Korejce nejvíc — kabelové televizní stanice 
specializované (nejen) na počítačové hry 
jsou toho jasným důkazem. Korejci přes inter- 
net hrají i Tetris a ještě za to dokonce platí, 
vláda založila profesionální akademii pro her- 
ní vývojáře... A v tomto duchu bychom mohli 
pokračovat ještě dlouho. Vratme se však 
k WCG. 

V roce 2000 došel vývoj v Koreji za pouhé 
tři roky tak daleko, že se objevil dostatečný pro- 
stor pro projekt World Cyber Games s jeho ce- 
losvětovými ambicemi. V letošním roce se kva- 
lifikace WCG konají v celkem 55 zemích světa 
všech kontinentů. Díky na svou dobu unikátní 
atmosféře a nebývalému množství peněz nasy- 
paných do organizace a extravagancí okolo se 
WCG stalo modlou milionů hráčů po celém 
světě. V poměrně krátké době se tomuto pro- 
jektu — zejména díky intenzivní podpoře ze 
strany Samsungu — podařilo dobýt veškeré 
hlavní trhy světa a jejich média. 

Koncept WCG se od ostatních liší přede- 
vším svým národním zaměřením a tím, že veš- 
kerá soutěžní pozornost se stejně jako u klasic- 
ké olympiády zaměřuje na souboj států a na 
počty získaných medailí. Podmínky licencování 
k uspořádání těchto kvalifikací u World Cyber 
Games jsou prozatím nejnáročnější ze všech 
zmíněných světových soutěží. Za udělení licen- 
ce se platí poměrná část z prostředků přijatých 
od sponzorů a samozřejmě z veškerých pří- 
padných reklamních prodejů, kde bývá „desá- 
tek“ ještě větší. 

Rozdíl mezi WCG a ostatními soutěžemi je 
způsoben právě tím, že zatímco ostatní akce 
organizují především progamingoví nadšenci, 
WCG je součástí ekonomické strategie státu. 
Proto například má nad WCG patronát samot- 
ný korejský prezident. 

Viktor „Moon“ Wanli, 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0510 


Dobře informovaný a uznávaný server, kde se vždy 
dočtete o tom, co právě hýbe světem e-sportů. 
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WCG na Czech Game Expo 
Letošní národní finále WCG 2003 pro Českou 
a Slovenskou republiku se uskuteční v rámci 
festivalu Czech Game Expo, který bude probí- 
hat v brněnském Boby Centru ve dnech 12.—14. 
září. Do samotných kvalifikací se zaregistrova- 
lo více než 650 hráčů, kteří o postup do Brna 
bojovali v hernách G8 v Praze, Megame 
v Hradci Králové, Dark Zone v Brně, Arašíd 
v Banské Bystrici, Antik v Košicích a Storm 
v Bratislavě. Kvalifikovalo se celkem 200 účast- 
níků v turnajích ve hrách Counter-Strike, Age of 
Mythology, FIFA 2005, Starcraft: Broodwar, Un- 
real Toumament 4003 a Warcraft III. Pokud 
chcete vědět, kteří z nich budou v 18členné vý- 
pravě na velké finále WCG 2003 pořádané v ji- 


krátké 


hokorejském Soulu, přijďte se na brněnský 
festival Czech Game Expo podívat. Kromě 
samotného národního finále WCG 2003, které 
určitě bude zlatým hřebem, se v rámci festiva- 
lu odehraje velký turnaj v karetní hře Magic: 
The Gathering, dále pak doprovodná meziná- 
rodní utkání v titulech Meďal of Honor: Allied 
Assault, Age of Empires 4, Ouake III Arena, 
Counter-Strike Z2vá, Warhammer 40.000 a NHL 
2003. Bude zde také představena hra českých 
vývojářů z Altar Interactive UFO: Aftermath, če- 
ká vás laserová show a další atrakce. 


Euskal CPL Oualifier 

Ve španělském Bilbau se odehrávala poslední 
kvalifikace na CPL Summer v Dallasu ve hře 
Counter-Strike. Byla to tedy poslední možnost, 
jak vyhrát letenky do USA, a šance byly o to vět- 
ší, že na této kvalifikaci chyběl zcela jasný fa- 
vorit — švédský klan Team 9. Týmy, které se Eu- 
skalu zúčastnily, byly výkonnostně natolik 
vyrovnané, že mohl vyhrát opravdu kterýkoliv 
z nich. Velké ambice měl domácí klan eu4ia, je- 
muž organizátoři možná až trochu nápadně 
uhladili cestu do semifinále — byl totiž nasazen 
jako jednička (!) a nepotkal jiný než opět špa- 
nělský klan. Nu, nechceme sahat organizáto- 
rům do svědomí, obrázek si může udělat každý 
sám. Nás nejvíce zajímal samozřejmě český 
klan Neophyte. V základní skupině si lehce po- 
radili se všemi soupeři a postupovali z prvního 


www.czechgameexpo.com 
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místa. Hned za nimi následovali němečtí Pro- 
-Pain, které náš tým porazil na mapě de dust2 
poměrem 13:8. Dále se však turnaj odvíjel ve 
znamení překvapení. Pro-Pain poráží mtw.HLO, 
švédští xPse podléhají německým a-L.MSI 
a jednoho z favoritů turnaje, francouzské Go- 
odGame, drtí další švédský klan [EYE]. Tragé- 
die GG pak pokračuje i v Losers Bracket (ved- 
lejším žebříčku), kde je domů posílá neznámý 
španělský klan DarkSide. Jediné štěstí pro Go- 
odGame bylo v tom, že jeho členové měli le- 
tenky do Dallasu zajištěné již z dřívějška. 
Neophyte porazili v prvním kole Winners 
Bracket (hlavního žebříčku) ambiciózní britský 
klan omg!, ve druhém kole poslali do Losers 
Bracket Pro-Pain a byli v semifinále. Zde nara- 


zprávy 


zili na klan [EYE], kterému ve vyrovnaném zá- 
pase podlehli na mapě de cbble 9:13. V LB 
potkávají do třetice Pro-Pain, kteří se vybičova- 
li k výkonu a tentokrát se již porazit nenechali. 
Vyrovnaný zápas, který se rozhodl až v posled- 
ním kole na de inferno, skončil nejtěsnějším 
možným rozdílem 11:13 a Neophyte jeli zkla- 
maně domů. Celkově skončili na Euskalu na 
5—6. místě společně s protežovanou španěl- 
skou eu4rií. Euskal vyhráli němečtí a-L.MSI 
před dvojicí švédských klanů xPse a [EYEJ]. 
Čtvrté místo obsadili Pro-Pain. 


BW Summer 2k3 Rýmařov 

Starcraft: Broodwar určitě není hrou „na vymře- 
ní“, © tom se měli možnost přesvědčit všichni 
ti, kteří se zúčastnili Dark Angels BW Summer 
2k3 Rýmařov. Sešlo se zde více než 120 hráčů 
(BVV SUMMER - KYMAŘOV 

Darkángels Brood War Summer 2003 
8.8. 2003. (pátek od 14:00 hod.) - 10. 8, 2003 (neděle do 15:00 hod.) 
Rýmařov 


BWsummaržká navátuje na předejlou ako BwWspring2k3 , která ze satkala z 
elm příznivým ohlásém u Broodeorsvéhé ben: BW ommmárškě je tedy jasnou 
odezvou 4 jádání Starcraft; Broodwí 


poři ar turnajů 
a everní Moravě. BWzuminarzká bude sbaren vřech které byly na 
BWspringu2ka. 
Rýrařovský letní Broodnar tumaj Je pod "patronac" herního časopisu 
který dává Suva v podobě podání noted šroká věřeonor: 
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této skvělé strategické hry — prakticky celá čes- 
ká špička plus hosté z Polska a Slovenska. 
V rámci LAN párty se konal i velký turnaj, kte- 
rý prověřil síly před národními kvalifikacemi 
WCG 2003. Vítězem se stal Destroyer z klanu 
Neophyte, za ním skočil Dark Caleb, loňský ví- 
těz WCG kvalifikací a následně pak náš repre- 
zentant na WCG 2002, a třetí příčku obsadil 
hráč Gantnor. Vítězové si odnesli finanční hoto- 
vost, roční předplatné časopisu GameStar, ori- 
ginální hry a upomínkové předměty. Podle ná- 
zoru hráčů i organizátorů dopadla akce 
úspěšně, takže by se měla opakovat na podzim 
pod názvem BW Autumn 2k3. 


Neophyte na Campus LAN party 
Ve španělské Valencii se ve dnech 11-17. 8. 
2003 konala velká LAN party pod názvem 
Campus LAN., Hrál se Counter-Strike, Unreal 
Tournament 2003, Warcraft III a FIFA 2003, Zú- 
častnilo se více než 4000 hráčů, převážně špa- 
nělských, přesto organizátoři pozvali jako hvěz- 
dy svého LANu také špičkové týmy ze zbytku 
Evropy. Českou republiku zastupoval klan Ne- 
ophyte, v jehož základní sestavě ovšem chyběl 
clanleader Ace. Jako náhrada přicházelo v úva- 
hu několik českých hráčů (především Diablo 
a z-man z Dark Angels), nakonec se však na- 
skytla nečekaná příležitost. Z předního švéd- 
ského klanu xPerience se nabídl špičkový fin- 
ský hráč diGital, s nímž Neophyte nakonec 
odcestovali. 
Je otázkou, zda se ve výsledku jednalo 
o šťastné řešení, protože i když je diGital sku- 
tečně skvělý, sehrála zde roli neznalost týmu 
a malá sehranost. Neophyte se samozřejmě 
lehce probojovali ze základní skupiny, kde mi- 
mo jiné porazili španělský dívčí klan sHe na 
mapě de aztec 13:1 a v prvním kole play-off! 
poslali do Losers Bracket klan DT na mapě 
de cbble „kanárem“ 13:0. Ale už v druhém ko- 
le se setkali s místním favoritem eu4ia a tam 
narazili — na mapě de train Španělé Neophyte 
deklasovali 13:3. V Losers Bracket naši sice 
bez problémů zničili několik domácích týmů, 
když se však opět v pavouku setkali s eu4ií, tak 
se jim za všechny ostatní Španěly pomstila 
a podruhé Neophyte rozdrtila, tentokrát na ma- 
pě de cbble 13:9. Tím naši na Campus LAN 
party skončili. První místo obsadili němečtí 
a-Losers před britskými 4Kings a právě pro nás 
osudnou španělskou eudií. 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0511 
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Mobilní technologie Intel 
Centrino'" představuje nej- 
novější technologii společ- 
nosti Intel pro mobilní 
počítače. Tato technologie 
obsahuje nový mobilní pro- 
cesor Pentium“ M, souvise- 
jící čipset Intel“ 855 a čip 
pro připojení do bezdráto- 
vých sítí podle standardu 
802.11, to vše optimalizo- 
vané, testované a prověře- 
né s cílem zajistit vzájem- 
nou spolupráci. 


MOBILE 
TECHNOLOGY 


46 990 Kč 


28 Kč s DPH 


Notebook Premio 6010N 
+ USB disk 64 MB 
* technologie Intel“ Centrino 
procesor Intel“ Pentium“ M 1.3GHz 
chipset Intel" 855GM 
karla wLAN 802.11b 


43 990 Kč 


DPH 


Notebook Asus M2400N 
* technologie Intel" Centrino 
procesor Intel“ Pentium“ M 1.3GHz 
chipset Intel" 855GM 
bezdrátová sífová karta wLAN 802.11b LAN 10/100 
0 © poměť 256 MB DDR 
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Microsoft Wi 
306x246-2: 


Odpoutej se! 


Unwire! 


Může lepší počítač skutečně změnit tvůj život? 


Extrémní výdrž na baterie 


navýšení výdrže na bateri 


Ještě tenčí vzhled a nižší váha notebooku 


Brno 
Poa 
Brno © 
Ostrava 
Mladá | Boleslav 
Praha vákýh 
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Navštivte Intel* Centrino“ Show a můžete si prohlédnout aktuální čísla časopisů PC WORLD a GameStar, zúčastnit se soutěží o zají- 


mavé ceny anebo si vyzkoušet naše CD. Těšíme se na setkání s Vámi. 


Kritil 


Nazdar GameStare. Chtěli jste kritiku? Tak ji 

budete mít. 

1. Dvojčíslo, Cha-cha. Je to spíš lenost. Přidá 
se pár stran a srpnový časopis se vypustí. 

a. Místo abyste udělali vlastní grafický styl, 
tak jste ho okopírovali od PC Gameru. 

3. Soutěže jsou fajn, ale proč to musí být čtyři 
SMS, když by stačila jedna nebo dvě? 

4, On-line — moc tlachání a nic z toho. Spíš 
rozšířit Hardware a ČKD, protože každý se 
v tom hrabe a chce to mít tip top. 

5. Proč je GameStar s DVD k dostání jen ve 
velkých supermarketech? Ne každý může 
hned vypláznout 1000 korun za předplatné. 

6. Taky jste mohli napsat mé město v GS 
6/2003 správně — místo Ivanice je Ivančice. 
Hlavně že mi NHL 2003 došlo v pořádku. 

Doufám, že za tu snahu aspoň něco dostanu 

(třeba předplatné). Ale jinak nic proti. Čus. 

Oasňa 


Hurá, kritika. Tak se na tvoje připomínky po- 

díváme. 

I. Pokud si pod leností představíš touhu vzít 
si aspoň na týden dovolenou, tak máš 
pravdu. Na druhou stranu si uvědom, že 
dvojčíslo se prodává za stejnou cenu jako 
běžná čísla, takže čtenáři na tom vydělají. 

2. Tak to je ovšem hodně odvážné tvrzení. 
V PC Gameru jsme se inspirovali členěním 
některých stran a rubrik. Vzhledem k to- 


mu, že do GameStaru nastoupila parta, 
která kdysi dělala dnes už nevycházející 
PC Gamer, přinesla si samozřejmě některé 
svoje nápady s sebou, a ty'úž v GameSta- 
ru zůstaly. To ovšem není žádné kopírová- 
ní! Pokud si porovnáš oba časopisy, možná 
některé rubriky mají podobné rozvržení 
stran, což snad ale není na závadu. Snaží- 
me se neustále přinášet nové nápady a'ta= 
ké chceme, aby měl GameStar svůj vlastní 
styl, kterým se odlišuje od konkurence. 
A kromě toho se většině čtenářů grafika 
skutečně líbí a jsou s ní spokojeni. To 
ostatně nejlépe prokáže anketa, pokud se 
dozvíme, že je třeba grafiku změnit, jsme 
připravení s tím něco udělat. 

3. Možná to tak vypadá, ale jedna by vážně 
nestačila. Každopádně od tohoto čísla už 
můžeš odpovídat i pomocí e-mailu, takže 
tě snad čtyři esemesky nebudou trápit. 

4. Nejraději bychom:rozšířili všechny rubriky 
:0). Ne, vážně — 0 rozsahu jednotlivých 
rubrik rozhodněme až po uzavření ankety, 

5. Začátky jsou vždycky těžké a nás samotné 
nejvíc trápí, že letní dvojčíslo s DVD se ne- 
dalo sehnat zdaleka všude. Nyní už by mě- 
la být situace mnohem lepší, jelikož jsme 
náklad časopisu s DVD několikanásobně 
zvýšili. 

6. Píšeme takovou adresu, která nám přijde 
v hlasovací SMS. Ale výhra tohle malé ne- 
dopatření bohatě vynahradila, ne? :o) 


dopis měsíce 


Zdar GameStare, 

chci vás trochu zkritizovat za pár věcí, které se 

mi u vás nelíbí. Není jich moc (jinak bych si 

vás ani nepředplatil :-)), ale nějaké jsou. Také 

se vás chci na něco optat a něco vám i zkusit 
navrhnout. Jinak jste opravdu moc dobrý ča- 
sopis; řekl bych, že i nejlepší v oboru u nás. 

Ale dost chvály, jdeme kritizovat :-). 

1. Úplně bych zrušil rubriku Konzole. Zaprvé 
— myslím, že tenhle časopis není pro maji- 
tele PS2 (Xbox, GameCube atd.), ale pro li- 
di kolem počítačů. Zadruhé — na titulní stra- 
ně máte napsáno „časopis o počítačových 
hrách““, což snad mluví samo za sebe. Za- 
třetí — i kdyby si GameStar koupil někdo, 
kdo konzoli má, tak mu určitě nepomůže 
jedna stránka A4, na které najde pouhopou- 
hé tři recenze. Začtvrté — za tu dobu, co 
mám GameStar předplacený, jsem nepřeče- 
tl jediný dopis od čtenáře, který by vám byl 
za tuhle rubriku vděčný. A k tomu ještě při- 
pojím jednu otázku — zveřejníte někde (sta- 
čí na webu) výsledky velké letní ankety? Za- 
jímalo by mě totiž, kolik procent lidí bude 
pro zrušení rubriky Konzole hlasovat. 

2. Další rubrikou, kterou bych zrušil, by byl 
Překlad a dabing. Jeví se mi totiž jako na- 
prosto nezajímavá a zbytečná. Navíc když 
je hra opravdu dobrá, tak vás od ní neod- 
radí ani ten nejhorší dabing. Je sice pravda, 
že jedna A4 není tak moc, ale nemusí 
pršet, stačí když kape. 


3. Pak je tu rubrika TechNews — tu už rušit 
nechci, jenom to chce pár změn. Nejprve 
bych se vrhnul na její obsah. Jak už jsem ří- 
kal, jste „časopis o počítačových hrách““, 
a co má podle vás společného počítačová 
hra s MP3 přehrávači nebo foťáky? Já bych 
řekl, že toho moc nebude. Další změnu 
bych udělal v rozsahu této rubriky (ovšem 
to jenom v případě, že byste změnili již 
zmiňovaným způsobem obsah) — zkrátil 
bych ji na polovinu, tedy na jednu A4. 

4. Další změnou, kterou bych velmi uvítal, by 
bylo hlasování do soutěží e-mailem. Bylo 
by tak víc zájemců a pro spoustu lidí by to 
bylo určitě snazší. 

n.a.5.5.0 


P. S.: Buďte i dál alespoň stejně dobrý časo- 
pis, jako jste teď. 

P. P. S.: Nemáte tip na místo, kde by se dala 
koupit levná a kvalitní DVD mechanika (jestli 
taková kombinace vůbec existuje)? Nechci 
každý měsíc přicházet o tu hromadu dat navíc. 
P. P. P. S.: Omlouvám se ti, Katko, za ten pra- 
vopis (alespoň si procvičíš češtinu :-)). 

P. P. P. P S.: Jestli tenhle dopis neotisknete, 
tak budu rozhlašovat, že si ty dopisy píšete 
sami :-). 


Ahoj n.a.s.s.o., 
díky za kritický dopis, pokusíme se ti od- 
povědět na všechny otázky a postřehy. 


Nejen o CD/DVD 

Váš časopis som prvý krát kúpila, keď vyšlo 

číslo 4/99., Od vtedy prešiel GameStar mno- 

hými zmenami. Zmenil sa podla mňa k lepši- 
emuale je tu zopár problémov. 

T.Mohliby ste urobiť súťaž o PC hry, ktoré 
u vás dostali hodnotenie na 91 %. Ja viem, 
že sa to lahko povie, ale za pokus to stojí. 

AxKedže od čísla 53/2003 vychádza spolu 
z CD prílohou aj DVD, dúfam, že sa nezač- 
nete opičit po Leveli a nezačnete dávat na 
DVD všetky dobré súbory. 

3. Nezaškodilo by dať niektoré z programov na 
DVD aj na CD, napr. Detonator pre GeForce., 

4. Čo tak trochu viac hratelných dem na CD, 

prípadne urobit nejaký speciál s demami? 

, Namiesto trainerov by ste mohli dať zázna- 

mý z intěrnetových zápasov kvalitných kla- 

nou (Neophyte, Necroraisers, Dark An- 
gels) z turnajov (PG Challenge, Friday 

Night+Game a WCO). 

6. Mohli by ste taktiež rozšínť rubriku On-line, 
Ja viem, že tu bola anketa — no a co? 

To je asi všetko. Inak aby ste si nemysleli, že 

váš časopis považujem za hrozný, všetko, čo 

nebolo skritizované, je super. 


(>| 


S pozdravom 
ex3me 
P S.: Skláňam hlbokú úctu korektorke, ktorá 
bude po mne opravovat všetky tie chyby. 
PPS.: Nemohli by ste mi poslať patch na UT 
2003? Neviem ho zohnať. 


„Kvůli různým přáním typu zrušit/zkrá- 
ti/prodloužit tu nebo onu rubriku jsme 
uspořádali velkou anketu. Takže pokud 
se sejde více ohlasů na zrušení rubriky 
Konzole, nebudeme váhat a opravdu ji 
odstraníme. A minimálně některé vý- 
sledky samozřejmě zveřejníme; na dru- 
hou stranu ale asi nebudeme publikovat 
kompletní výsledky výzkumu, jelikož 
tím bychom dost nahráli konkurenci. 

. Stejně jako v případě Konzolí — uvidíme, 
jak dopadne anketa. Zrovna v případě 
sekce Překlad a dabing jsme na výsled- 
ky zvědaví, protože většina čtenářů ji 
v dopisech spíš chválí, než zatracuje. 

. Opět — finální slovo bude mít výsledek 
ankety. 

. Už jsme nad tím uvažovali. A vida — od 
tohoto čísla čtenáři tuto možnost již ma- 
jí. Poděkovat mohou mimo jiné i tobě. 


P S.: Budeme se snažit. 

PRS.: Nemůžeme dělat reklamu nějakému 
obchodu, ale myslíme si, že kvalitní DVD 
mechanika za slušný peníz již dávno není 
utopie, nýbrž skutečnost. Zkus třeba trochu 
zapátrat po internetových stránkách počí- 
tačových obchodů a srovnat jejich ceníky. 
PPRRS.: Hergot, tak už ji přestaňte litovat, 
nebo toho zneužije a bude chtít přidat (Zlý 
Jirka) :o). 

PPPRPRS: Vidíš, otiskli jsme ho :0). 
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Ahoj, exime! 

Takže k tvým dotazům a návrhům. 

I. Snažíme se vybírat co nejzajímavější tituly 
a navíc u nás můžeš vyhrát i hodnotnější 
ceny než originální hry — například zrovna 
v tomhle čísle se můžeš zúčastnit soutěže 
o DVD mechaniky. A myslím, že třeba hra 
Warcraft III: Frozen Throne a další ceny 
také nejsou k zahození. 

2. Snažíme se dělat naše CD co nejzajímavěj- 
ší. Na DVD samozřejmě najdeš mnohem 
více souborů, což vzhledem k příznivé ce- 
ně I50 Kč (stejně, jako v případě CD) vět- 
šinu čtenářů potěší. Nemusíš se bát, že 
bychom dali dobré soubory výhradně na 
DVD a cédéčka jenom tak zaplácali, aby se 
neřeklo. Pokud to konkurence dělá, tak 
k tomu možná má svůj důvod — například 
mnohem vyšší marži z časopisu s DVD... 
To jsou ale samozřejmě jen spekulace. 

3. Některé vybrané programy z DVD přílohy 
na CD samozřejmě dáváme, avšak výrazně 
nás omezuje kapacita. Nejnovější Detona- 
tory najdeš na CD v tomto čísle. 

4. Vzhledem k omezené kapacitě CD a zvyšu- 
jícím se rozsahům hratelných demoverzí 
se jejich počet v budoucnosti asi nezvýší. 

5. Namísto trainerů, které vesměs zabírají ně- 
kolik kB, to půjde jenom těžko. Přesto však 
v blízké době videozáznamy z některých ko- 
naných LAN party na CD/DVD umístíme. 

6. No, každý má svůj názor. Před vydáním 
příštího čísla bychom měli mít výsledky an- 
kety vyhodnoceny, a potom je dost možné, 
že budeme rozsah některých rubrik měnit. 
Navíc chystáme navýšení počtu stran. 


P. S.: Já hlavně doufám, že mi to slovensky 
jakž takž jde, abych nakonec ještě sama ne- 
vytvářela ve vašich dopisech chyby (pozn. 
Katka). 

P. P. S.: Patch na verzi 2225 byl na CD v čísle 
52/2003 a na DVD 54/2003, Můžeš si jej rov- 
něž stáhnout z našich internetových stránek 
nebo z oficiálních stránek hry na adrése 
www.unrealtournament2003.com. 


Vážená redakce, mám předplatné vášeho ča- 
sopisu takřka od začátku, byl jsem svědkem 
řady změn, a mohu tědy zodpovědně předlo- 
žit svůj názor. Nebudu vás chválit, ale'také:ne- 
budu kritizovat. Pouze bych chtěřnad časopi- 
sem trochu zauvažovat a“říci toto: jakmilé 
ustrnete na jednom výtvarném vzhledu či na 
jedné formě psaní, přestanu si časopis kupo- 
vat. Občasné změny čehokoliv,nemohou ni- 
jak uškodit a já je kvituji s povděkem=Není 
proto podstatné, že se mi líbil časopis více 
v jeho počátcích, ale spíše to, že mohu s na- 
pětím sledovat další vývoj. Zní to teatrálně, 
ale vcelku přesně to vyjadřuje můj postoj. 
Když se oprostíme od výše nadhozeného té- 
matu, zbývá už jen charakteristika časopisu 
samého. A to už bych se opakoval. Nezname- 
ná to, že bych neměl názor, ale ten jsem vy- 
jádřil vyplněním ankety na vašem webu. Už 
nebudu zdržovat, takže mi dovolte pouze při- 
pomínku. Ačkoliv vám chodí v drtivé většině 
pochvalné ohlasy, spousta lidí vám nenapiše. 
Proto nezůstávejte věrní jedné koncepci 
a stále se proměňujte. Přeji hezký zbytek dne. 
Bousson 


Ahoj Boussone, 

díky za (trochu nezvyklý) dopis. O potřebě ví- 
ce či méně častých změn si myslíme totéž. Ne- 
chystáme sice v každém druhém čísle převrat- 
né změny grafiky a obsahu, ale v podstatě 
v každém čísle se snažíme přichystat pro čte- 
náře alespoň nějakou drobnou novinku. 
V tomto čísle tím může být třeba možnost hla- 
sovat:v„soutěžích i pomocí e-mailu, PDFko 
s bookletem pro:GD/DVD nebo třeba start pra- 
videlného sloupku o hrách na mobilních tele- 
fonech. V příštím čísle pák chystáme rozšíření 
časopisu... Zkrátka a dobře, změna je život. 


Dlasbané: ji Soi top 
Ahoj, GameStare. Tak vám zase píšu jeden 
dlouhatánský dopis, Změnou enginu na dé- 
védéčku jsem byl mile potěšen. Moje ohod- 
nocení je; grafika 100 %, orientace 100 %. Je 
mnohem lepší, nežli ten předchozí. Doufám, 
že jste si ho udělal sami, a ne že jste ho zase 
okopírovali od,svých německých kolegů. Měl 
bych k něrmm;pár maličkatých výhrad. 

1. Docela mi chybí tlačítko shození na lištu. 
Buď jste na něj zapomněli, nebo jsem ho 
nenašel. 

a. Při startování enginu na DVD se objevila 
jedna malá chybička, tedy spíše dvě. Mís- 
to „Startuje se DVD engine“ tam máte CD. 
To samé je i dole, 

No tak to jsou všechny mé výhrady k vašemu 

enginu. A teď k papírové části GameStaru. 

1. Obálka je barevně, dalo by se říci, rozpo- 
ruplná. Chválím číslo 52/2003. Ta obálka 
byla opravdu hezká, ale s 53/2003 to už váž- 
ně nešlo. Takže hezky popořadě. (Mimo- 


Pokud chcete vyhrát jednu z výše uvedených cen věnovaných firmou Cenega Czech, zapojte se do naší sou- 
těže. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, 
bude o výhercích rozhodovat právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 30. září 2003 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. 
Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž Lara““ a k odpovědi připojte 
svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nut- 


né vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


a) Cenega Czech 
b) Lara a syn, a. s. 
c) Bomb Raider 


a) 220 Kč 
b) 199 Kč 
c) 150 Kč 


Hlasování pomocí e-mailu 


Nově můžete své hlasy zasilat i pomocí elektronické 
pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu gssoutez©idg.cz 

a do předmětu e-mailu napsat heslo Lara. Do těla zprávy 
pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně 
jméno a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způso- 
bem — pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky 
(tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a samostatně adre- 
su) na číslo svého operátora, tedy na číslo 999600 (Eurotel), 
7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). 


Svou zprávu odešlete ve tvaru: 

HLA GS LARA ČísloOtázky Odpověď 

jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní 
adresu ve tvaru 

HLA GS LARA 4 Adresa 


Například: 

HLA GS LARA 1 A 

HLA GS LARA 2 A 

HLA GS LARA 3 JE TO PORAD STEJNE 

HLA GS LARA 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


zd 


« 


chodem, číslo 53 s CD bylo o trochu hezčí 
než s DVD. Tam to alespoň nekazila ta 
hnusná zelená.) První proužek nabourává 
brčálově zelená. Nevím, proč je tam, pro- 
tože se nevyskytuje nikde na obrázku. Kdy- 
by tam byla alespoň ta zelená, co je na tom 
SPARTANovi, tak by to bylo o moc lepší. 
Dále tu máme šedivou. No budiž, šedivá se 
hodí skoro ke všemu. Proužek. Hm. U Ga- 
meStaru s 2 CD byl docela hezký, ale ke 
GameStaru s DVD se vůbec nehodil. Ten 
proužek mohl být zelený, když už ta zelená 
byla i na horním proužku (to platí i pro to 
kolečko). Obrázek — není co dodat. Hezky 
vybraný a smontovaný. Ta dáma s tím BFG 
vypadá, jako když do obrázku patří. Texty — 
žlutou bych nahradil tmavší, nebo hodně 
světlou zelenou, aby nekazila ladění do ze- 
lené. Jinak má v ostatních ohledech Ga- 
meStar asi nejhezčí obálku (tedy až na tu 
barvu). Dobře vybrané fonty, pěkně roz- 
místěné texty a obrázek je tak dobře uděla- 
ný, že ho nemůže mít na obalu žádný jiný 
časopis o počítačových hrách na světě. 
Vnitřek GameStaru je také velice pěkný. 

2. Některé recenze na propadáky, jako napří- 
klad Empire of Magic, by určitě mohly být 
jen na jednu stránku se dvěma obrázky. 
Mohli byste dokonce udělat na jednu strán- 
ku dvě recenze na propadáky. Byly by veli- 
ce stručné a u každé by byl jeden obrázek. 
Všechny takovéhle recenze by měly hod- 
nocení pod padesát. Tak by se ušetřila 
spousta místa pro rozšíření některých rub- 
rik, jako například Dopisy nebo Hardware. 

3. Je tu další bod, který by mohl zpestřit Ga- 
meStar. Byla by to elektronická rubrika „Co 


se do GameStaru nevešlo“ nebo „Electro- 
nic GameStar“, kde by byly různé tipy a tri- 
ky, hardware, dopisy atd. No prostě vše, co 
papírový GameStar nepobré k: 
by byla umístěna n 
přesunula částyGé 
ne. pi jiě 


aru jménem On-li- 
málo lidí, a kdyby by- 
y si ji mohli přečíst a zby- 


I psal že by NR "= 


A4, volně saní 


5.V papírové. části G 
někde uprostřed nebo na. 
jednu stránku, na které by : 
můžeme těšit příště. Byla by to zsh rekla- 
ma na příští číslo, a alespoň odhadem při- 
tom můžete vědět, co za hry vyjde. A v pří- 
padě, že je to velice nejasné, tak udělejte 
malý čtvereček, ve kterém bude napsáno 
něco ve smyslu, že se možná objeví. 

6. Napíšete recenzi o The Sims: Superstar? 

7. Udělali byste někdy The Sims speciál? Tře- 
ba dát do papírového GameStaru story, 
kde by bylo různé povídání o SimCity, The 
Sims a SimEarth, nebo proč byl třeba zavr- 
žen projekt SimsVille. A třeba by tam byla 


1 historie Maxisu, u které by byly různé ro- 
ky a u nich, co se zrovna v Maxisu dělo. 
Nebo dát na DVD The Sims speciál. Tam 
by byly různé mapy, domy, skiny, nábytek 
Mohli byste to udělat u příležitosti vy- 
Í The Sims 2. Myslím, že mezi čtenáři 
anoušci The Sims, jako třeba já. 
fe mohli vyhradit v papírovém Ga- 
inu stránku, na které by byla re- 
„freewarové hry. Ta by pak 
a na DVD.. 
2 preview byste mohli udělat 
ereček, ve kterém by bylo, 
iebo DVD je demo nebo ně- 
fainer, video, mod a tak dále. 
dve starém GameStaru. I když 
dé CD a DVD dáváte databázi, 
ohle docela dobrá pomůcka, proto- 
do by chtěl zapínat počítač jen kvůli to- 
mu, aby si zjistil, na kterém gamestarovém 
CD nebo DVD je demo či nějaký patch. 
10. p yste mohli ještě zpestřit různými 
"láshovými animacemi třeba ze Srandi- 
ček. Samozřejmě jen těmi, co jsou pří- 
stupné všem věkovým kategoriím. 
No, snad jsem na nic nezapomněl. Už budu 
končit, takže přeji celé redakci krásnou dovo- 
lenou a ještě nejmíň 300 čísel GameStaru. 
Váš věmý čtenář Ondra alias Killer J.A.G 


PS.: Omlouvám se za chyby. 

PPS: Už jsem dlouho nikde neviděl vaši re- 
klamu. Asi to bude tím že si GameStar lidi 
hodně kupují, že? 

PPPS. Nemůžu se dočkat příštího Game- 
Staru s DVD. To budu zase celý týden sedět 
u počítače. 


1. Kolikátým oficiálním datadiskem ke hře 


Warcraft III: The Frozen Throne 
Warcraft III je titul The Frozen Throne? 


Soutěž o 5 originálních her, | ae ore 
5 triček a 5 podložek pod myš l 5) E Zdtým 
2. Jaká plná hra byla u letošního letního 


J c) třetím 
dvojčísla GameStaru? 


u! ky £ » 
| | 
' šl 4 
h M f š by a) © Rainbow Six: Rogue Spear 
Z , b) 


Pokud chcete vyhrát jednu z 15 cen od společnosti o 
Cenega Czech, zapojte se do naší soutěže. Dejte si : 
záležet zejména na třetí otázce, jelikož za 
předpokladu, že budou všechny odpovědi 
správné, bude o výhercích rozhodovat právě 
originalita příspěvku. 


Mondy's Bizarre Revenge 
c) | AguaNox 


Své odpovědi můžete zasílat do M j / Á J : k - J »bý zo. A Paetaru 

30. září 2003 na adresu: GameStar, / : dí 257 by on apo apě  7 7 

Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku . i 7 

nebo korespondenční lístek nezapomeňte „ 7 « kn ; 

označit heslem „Soutěž Frozen“ V Aa Hlasování pomocí SMS 

a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. « i Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — po- 


Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e- mocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jedno- 


mailu. ; | tlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo svého operátora, 
Pro zařazení do soutěže není nutné tedy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). 
vystřihovat tuto stránku ani žádnou » A 
její část. - M i H Svou zprávu odešlete ve tvaru: 
Hodně štěstí! jv 4: HLA GS FROZEN ČísloOtázky Odpověď 
| jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu 
7 E 5 4 : i ve tvaru 

Hlasování pomocí 6 HLA GS FROZEN 4 Adresa 

e-mailu i ' RR 

Nově můžete své hlasy zasílat i pomocí elek- ná 

tronické pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu HLA GS FROZEN 1 A 

gssoutezDidg.cz a do předmětu e-mailu na- HLA GS FROZEN 2 A 


psat heslo Frozen. Do těla zprávy pak napište 
pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jmé- 
no a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


HLA GS FROZEN 3 JIRI SLÁDEK, PROTOZE MOC NEPISE 
HLA GS FROZEN 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


Ahoj Ondro, 

tedy klobouk dolů, dopis je to skutečně po- 

řádný. jsme rádi, že se ti nový engine líbí, 

a můžeme tě ujistit, že jsme jej z německé- 

ho GameStaru opravdu nepřebrali. A k tvým 

postřehům: 

I. Při tvorbě enginu jsme považovali minima- 
lizační tlačítko za zbytečné. Jak se zdá, bu- 
deme jej přece jenom muset na okraj okna 
přidat 3-). 

2. Tato drobná chybička je způsobena tím, že 
používáme stejný engine pro CD i DVD. 
Pro příští číslo se pokusíme připravit dvě 
verze startovací obrazovky. 


A dále: 


I. Předně musíme podotknouts"že,tvé výhra- 


dy nebereme jako krit iku, ale jako NÁZOK 


na který má každý právo. Něchápeme sice, 
co je na zelené barvě /inusného, ale budiž. 
Obě varianty bylo nůitné barevně odlišit, 
aby na první pohleď bylo jasné)která je 
která. Právě k titulňímu obrázku sezas tak 
moc barev nehodí, proto zvítězily ty, jež se 
objevily na stáncích, a kolečko jesčervené 
proto, že tak je nejvýraznější“ Aby mu ne- 


bylo na obálce smutno. „néch ali jsme červě=“| 


nou linku, která odděluje záhlaví od ob- 
rázku, a tma nebo světle zelená by 
nebyla tak dobře čitělňávSamozřejmě exi- 
stují desítky dalších kombinací, Ktěré se 
ale zase někomu nelíbily, to je život. 

vodní nápad potahovat obálky pravým 
stříbrem neprošel u našich ekonomů, pro- 
to ta šedá — správně jsi pochopil, že se ho- 
dí ke všemu. A těší nás tvoje chvála ohled- 
ně montáže a výběru obrázku. Stejně by 


ale nejčistší byla naprosto bílá obálka 
s černým logem, co myslíš? :-) 

2. Máš pravdu. Recenze propadáků rozhodně 
dáváme na jednu stránku (nebo je taky ne- 
píšeme vůbec), ovšem s jednou výjimkou — 
a tu představují hry z Česka nebo Sloven- 
ska. A to je právě případ hry Empire of Ma- 
gic — Říše magie. Myslíme si, že pro české 
čtenáře může být čtení o hře tuzemské či 
od východních sousedů docela zajímavé. 

3. Tak právě tohle je jeden z problémů, kte- 
ré nám snad pomůže vyřešit naše anketa. 
Kvůli tomu jsme ji koneckonců dělali. Roz- 
hodně nelze vyloučit, že se některé rubri- 
ky přesunou na CD/DVD, ale nechceme dě- 
lat ukvapené závěry. 

4. Náklady na plakát jsou opravdu velké, 
takže to moc pozitivně nevidíme. Ale ni- 

""kdy,neříkej nikdy... 

5. Upoutávky "naxto, co se objeví v chysta- 
ném GameStaru, nájdeš na našem webu 
(www.gamestar. é je pravda, že malou 
upoutávku b Dhli dát i do časopisu; 
zamyslímé se nad tím, je to dobrý nápad. 

6. Máš'ji v tomhle čísle :o). 


„W*Tajímavý nápad. O/The Sims speciálu určitě 


bůldeme uvažovat, Na CD/DVD by se mohl 
vzhlédem k malým velikostem existujících 
přídavků objevit nejspíš v rámci speciálu 
všeobečně zaměřeného na strategie. 
8. Na cp/DyD se /snažíme pravidelně přidá- 
mat několik freewarových her. Pomáhá 
m í spolupráce s nedávno vznik- 
lým projektém Cz-one, který sdružuje 
české amatérské vývojáře. Ukázka jejich 
tvorby se bude i nadále objevovat na na- 
šich přílohách. 


9. Už nás to také napadlo. Tuhle změnu 
chystáme. 

10. Budeme o tom uvažovat. Humor je přece 
kořením života :-). 


P. S.: Není zač, Katka dopisy opravuje ráda 
(pozn. zbytek redakce). 

P. P. S.: Reklama na GameStar se čas od času 
objeví na webu. Samozřejmě ale doufáme, že 
si nás lidé kupují hlavně kvůli kvalitě a ne dí- 
ky oblouznění reklamou. 

P. P. P. S.: To je dobře! Ale nezapomeň si ob- 
čas odpočinout. 


Odpovídali Jiří Sládek, 
Pavel Mondschein, Libor Vacata, 
Tomáš Mayer a Kateřina Švejdová 


Redakce si panve právo 
na úpravu čtenářských příspěvků. 
Dopisy obsahující hrubé invektivy 
na adresu autorů, xenofobní 
a rasistické postoje, napadání 
naší konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 


gsdopisyWYidg.cz 


www.gamestar cz 
Adresa redakce: 
GameStar, IDG Czech, a. s. 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 
Tel.: 257 088 114 
Fax: 235 520 812 


Časopis GameStar a Paintball Club Troja zvou ve dnech 27.—28. zá- 
ří všechny příznivce adrenalinové zábavy na Letenskou pláň v Pra- v „= pišeaka 


ze, kde se bude konat jedinečná událost v České republice — Pra- kika: / S 
gue Paintball Cup 2003. = u 

Po celý víkend zde bude probíhat mezinárodní paintballový turnaj , ze ; 

za účasti 40 nejlepších týmů z celé Evropy. O vítězství budou bojo- y 

vat pětičlenná družstva složená z mužů i žen. Diváci mají vstup zdar- “ i Pa 

ma a kromě zajímavé podívané si budou moci vyzkoušet závodní ý 0 "4 


zbraně na divácké střelnici a nakoupit si paintballové vybavení. 


Podrobnější informace 


o turnaji najdete 


na www.paintballgame.cz/zces 


Info e-mail: ppc(©paintballgame.cz, 
tel.: (+420) 272 762 938, (+420) 603 449 579 


| PC na cestách 


Pevně doufám, že vás téma hardwarové rubriky tohoto GameStaru nevy- 
děsí. Naším cílem nebylo přesvědčit vás o tom, že máte své stolní PC ho- 
dit do šrotu a koupit si za nekřesťanský peníz prakticky nerozšiřitelný note- 
book — spíš jsme chtěli pomoci těm, kdo o koupi přenosného počítače 
uvažují, aby se mohli rozhodnout takovým způsobem, který jim v budouc- 
nu umožní využít notebook nejen k pracovním (či studijním) účelům, ale 
i k zábavě s kvalitními hrami. Nepochybujeme přitom ani minutu o tom, že 
W nejlepším herním strojem zůstává i nadále (pokud možno nadupané) PC — 
27 tomu ostatně odpovídají i mnohé testy a recenze, které jsme pro vás tento 


08 měsíc připravili. ši 
Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


minimální herní sestava ideální herní sestava 


Procesor: Procesor: 
AMD Athlon XP 2000+ Box 2.750 | AMD Athlon XP 2700+ Box 5800 
Intel Celeron 2,2 GHz 2 850 | Intel P4 2400/800 MHz Box © 6950 
Základní deska: Základní deska: 
Microstar K7N2 Delta-L 3200 | Abit NF7-SL 4 100 
Abit BH7 3500 | Microstar Neo2-LS 4 300 
-| Paměť: Paměť: 
E: "256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 2 000 | 2x256MB 333 MHz DDR CL2 4 400 
AW 256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 2000 | 2x256MB 400 MHz DDR CL2 5 150 
© Pevný disk: Pevný disk: 
© WD 800BB, 80 GB, Maxtor DM Plus 6Y120P0 
67 7200 rpm 2950 | (120 GB, 8MB cache) 4 200 
Zvuková karta: Zvuková karta: 
SB Audigy OEM 2200 | SB Audigy 2 OEM 2750 
-| Grafická karta: Grafická karta: 
f | Inno GeForce FX 5200 Sapphire ATI Radeon 
-© 128 MB 2 800 | 9600 Pro Box 6 600 
| DVD/CDRW: DVD-ROM: 
-7 LG GCC 4480B 2200 | Pioneer 1208, 16x 1 500 
l CD-RW: 
R Teac W552E (52/24/52) 1 700 
č | Ostatní: Ostatní: 
+ Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 
ja2l Myš Genius NetScroll Myš Logitech MX500 1 450 
z ři Optical 450 | Repro Creative 5300, 5.1 2600 
jé Repro Creative 4400 OEM 1600 | Floppy 3,5“ 350 
ME FDD 350 | Skříň Chieftec 
kA Skříň ATX 300W/P4 1 750 | DX-01B 340 W 3.200 
-© Cena (KMD Athlon XP) 22 550 | Cena (AMD Athlon XP) 39 250 
Cena (Intel Celeron) 22 950 | Cena (Intel Pentium 4) 41 350 
Monitor: Monitor: 
19" Hyundai IOF910 Flat 7500 | 19" iiyama VM Pro 454 10 000 
Cena vě. DPH a monitoru 30050 | Cena vě. DPH a monitoru 53 250 
Cena vě. DPH a monitoru 30 450 | Cena vč. DPH a monitoru 55 350 


Minimální sestava na platformě AMD je o něco výkonnější. Ideální herní sestavy jsou 
na obou platformách do značné míry srovnatelné, 
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Přenosné počítače nikdy nepatřily 
rubriky GameStaru — to se ovšem mění. Notebooky totiž pronikají ke 
stále většímu počtu uživatelů a soudě dle pozornosti, kterou výrobci 


grafických čipů věnují potřebným 
PC. Proto jsme se rozhodli věnovat 


herního využití. 


roč vlastně upřednostnit 
Possoe Důvodů může 

být mnoho — počínaje ob- 
ligátní přenosností, která se 
uplatní zejména při kočovném 
životě v práci či na studiích, 
přes skladnost, jež může mít 
velký význam pro majitele ex- 
trémně malého bytu či pokoje 
na koleji, až po ekologické hle- 
disko (notebook má oproti stol- 
nímu PC nesrovnatelně menší 
spotřebu materiálů a zejména 
energie — nehledě na to, že jeho 
užitná hodnota a často i doba 
aktivní služby několikanásobně 
převyšuje průměrný stolní počí- 
tač). Moderní přenosné počíta- 
če jsou navíc vedle pracovního 


mezi tradiční témata hardwarové 


technologiím, je mezi hráči stále 


větší procento těch, kdo užívají primárně notebook a nikoliv stolní 


tentokrát hardwarové téma právě 


přenosným počítačům, pochopitelně s důrazem na možnosti jejich 


nástroje i prostředkem k odrea- 
gování — můžete hrát hry, sledo- 
vat filmy či poslouchat hudbu — 
vše pouze dle libosti a možnos- 
tí hardwaru. 


Notebook je extrémně inte- 
grované zařízení a nezřídka ob- 
sahuje funkce a doplňky, které si 
ke stolnímu PC dokupujeme až 
dodatečně — vedle základní výba- 
vy (PC s 3D grafikou, zvukovou 
kartou, klávesnicí, myší a repro- 
duktory) obsahuje i malý, leč ost- 
rý a plně digitální LCD displej, 
špičkovou UPS a nezřídka čtečky 
různých paměťových karet, roz- 
hraní FireWire, vypalovačku, mo- 
dem, síťové rozhraní, bezdráto- 


vou síť, Bluetooth atd. Přestože se 
jedná o výhody a klady zcela zřej- 
mé, je dobré mít je při rozhodo- 
vání mezi stolním a přenosným 
počítačem na paměti. 

Notebooky mají pochopitel- 
ně i mnohé zápory a nedostatky. 
Tím prvním a pro drtivou většinu 
uživatelů rozhodujícím je cena. 
Navzdory opakovaným vlnám 
zlevňování je kvalitní přenosný 
počítač nadále minimálně dva- 
krát, nezřídka dokonce třikrát 
dražší než srovnatelné stolní PC. 
I kdybychom stolní PC doplnili 
o veškeré funkce integrované 
v moderním notebooku, bude 
cena obvykle přinejhorším polo- 
viční — a to mluvíme o noteboo- 
cích nižší a střední třídy. Cena 
za výkonné, ultrapřenosné „ma- 
nažerské" stroje se totiž i dnes 
může pohybovat až u hranice sto 
tisíc Kč. 

Druhým nedostatkem je nižší 
výkon. Postavíte-li proti sobě ob- 
dobně konfigurované stolní PC 
a notebook, je vítěz prakticky 
vždy jasný (je však nutné přiznat, 
že rozdíly se v poslední době 
stále zmenšují, zejména díky vý- 
konnějším mobilním 3D akcele- 
rátorům). Nejvýkonnější stolní 
počítače budou hledat své pře- 
nosné protějšky jen stěží — samo- 
zřejmě existují i mobilní pracovní 
stanice, ty jsou ale s ohledem na 
svou cenu určeny pouze hrstce 
uživatelů, kteří je dokáží adekvát- 
ně „zaměstnat“. Většinu těchto 
nedostatků by ovšem mohla vyře- 


šit nová generace počítačů zvaná 
„desknote“ či „přenosný desk- 
top“, což jsou jacísi kříženci mezi 
stolním PC a notebookem. 


Jaký notebook? 


Notebooků a přenosných počíta- 
čů existuje velké množství a vět- 
šinou jsou určeny pro konkrétní 
typ uživatelů. Než se tedy rozhod- 
nete investovat nemalý peníz do 
toho kterého přístroje, měli byste 
si být jisti, že uspokojí právě vaše 
potřeby. 


Mezi nejmladší kategorie note- 
booků patří desknote či přenosné 
desktopy. Jedná se o poměrně 
velké a těžké notebooky, které ne- 
jsou určeny pro každodenní tran- 
sport, ale spíše pro příležitostné 
přenášení. Jsou v nich často pou- 
žity komponenty pro stolní počíta- 
če (CPU, RAM či HDD), což sni- 
žuje životnost baterií na naprosté 
minimum (některé z těchto počí- 
tačů mají dokonce baterii coby 
volitelné externí příslušenství) 
a v určitých případech způsobuje 
značné zahřívání. Tyto nedostatky 
jsou ale obvykle vykoupeny vyš- 
ším výkonem a zejména velmi 
příznivou cenou, která se může 
pohybovat na úrovni 1,5násobku 
ceny stolního PC. Některé pře- 
nosné desktopy mají navíc plno- 
hodnotnou klávesnici včetně nu- 
merické části a 17" LCD displej. 


notebooku 


T přenosných počítačích má pochopitelně sv. alí. Především tu jsoi 


), nebo se musite smířit s necelymi dvěma hodinami života „na 


mobilni t e ovšem pro tento účel prakticky nepoužitelná 


V porovnání se stolními PC jsou 
však možnosti upgradu přece jen 
omezené (přidání RAM, výměna 
HDD, v některých případech vý- 


3 kg, vybavené procesory Cele- 
ron a grafikou integrovanou v či- 
pové sadě. Většina těchto pří- 
strojů se hodí spíše na práci 


měna CPU). a příležitostné hraní. Dennodenní 
přenášení je sice možné, vzhle- 
Typická konfigurace: dem k váze a konstrukci (plasty) 


Intel Celeron 2 GHz, 256 MB 
RAM, HDD 40 GB, DVD-ROM 
nebo CD-RW, 15" XGA displej 
Cena: od 20 000 Kč (bez DPH) 


ale není zrovna žádoucí. 


Typická konfigurace: 
Intel Celeron 1,7 GHz, 256 MB 
DDR, 20 GB HDD, DVD-ROM, 
> 14" XGA displej 
Na cenové hranici přibližně © Cena: od 30 000 Kč (bez DPH) 
30 000 Kč začínají první „plno- 
hodnotné“ notebooky. Do nejlev- 
nější kategorne spadají obvykle řenosné, drah 
přístroje s hmotností okolo činad © Střední třída notebooků s cenou 
000000 0d 40 do 60 tisíc (bez DPH) nabí- 
= zívýkon a komfort srovnatelný se 
stolními PC. Běžné jsou mobilní 
procesory Pentium 4 (u větších, 
výkonných notebooků) či Penti- 
um M (ulehčích přístrojů), mobil- 
ní GPU (Radeon 9000, GeForce4 
Go), CD-RW či DVD/CD-RW me- 
chaniky a další výbava. Mnohé 
z těchto přístrojů mají kryt či Šasi 
z lehkých kovových slitin, což zvy- 
šuje odolnost při přinášení a sni- 
žuje hmotnost (ta se pohybuje ob- 
vykle v rozmezí 2,3 až 3 kg). 


TECHNOLOGY V závislosti na značce a konfigu- 
raci se cena pochopitelně může 
vyšplhat i mnohem výše. 

Typická konfigurace: 


Intel Pentium M 1,3 GHz nebo 
Mobile Pentium 4 1,8 GHz, 256 
MB DDR, Mobility Radeon 9000, 
40 GB HDD, DVD/CD-RW, Wi-Fi, 
14 či 15" XGA displej 

Cena: od 40 000 Kč (bez DPH) 


Ultrapřenosné notebooky — jinak 
též „subnotebooky“ — jsou pocho- 
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pitelně určeny zejména těm, kdo 
jsou neustále na cestách a muse- 
jí mít své PC neustále s sebou. 
I na subnotebooku si můžete 
spustit své oblíbené hry, ovšem 
počítejte s tím, že tyto stroje jsou 
konstruovány spíš s ohledem na 
co nejúspornější provoz než na 
vysoký výkon. Na hraní hardwa- 
rově náročných novinek tedy ra- 
ději rovnou zapomeňte. Přesto 
patří miniaturní notebooky o veli- 
kosti poznámkového bloku s vá- 
hou mezi l a 2 kg mezi nejkrás- 
nější a nejúžasnější počítače 
vůbec — drobné rozměry jsou ale 
samozřejmě vykoupeny relativně 
vysokou cenou. 


Typická konfigurace: 

Intel Pentium M 1 GHz nebo 
Mobile Pentium III 900 MHz, 
256 MB DDR (SDR), 20 GB 
HDD, externí DVD či CD-RW, 
12" XGA displej (dotykový či 
dotykové pero), Wi-Fi 

Cena: od 50 000 Kč (bez DPH) 


Mlísto školního sešitu 

Zvláštní kategorii subnotebooků, 
představenou na sklonku minu- 
lého roku, tvoří tzv. tablety — po- 
čítače fungující jako digitální 
poznámkový blok. Hlavním pra- 
covním nástrojem je dotykové 
pero, s jehož pomocí se píše pří- 
mo na displej počítače (použita 
je speciálně upravená verze Win- 
dows XP). Existují jak tablety 
s externí klávesnicí, tak noteboo- 
ky, jež lze otočením a překlope- 
ním displeje proměnit v tablet. 
Nevýhodou je vedle velmi vysoké 
ceny absence české verze Win- 
dows XP „Tablet PC Edition“, 


Typická konfigurace: 

Intel Pentium M 1 GHz nebo 
Mobile Pentium III 900 MHz, 
256 MB DDR (SDR), HDD 20 
GB, externí DVD či CD-RW, 
12" XGA displej (dotykový 

či dotykové pero), Wi-Fi 

Cena: od 50 000 Kč (bez DPH) 


Mobilní CPU 


Procesor je obvykle v přenos- 
ném počítači upraven tak, aby 
spotřeboval co nejméně energie. 
Mobilní procesory tedy obsahují 
nejrůznější technologie, s jejichž 
pomocí je možné snižovat frek- 
venci po krocích (Intel) či zcela 
plynule (AMD), vypínat nevyuží- 
vané části, nebo jsou dokonce 
navrženy speciálně a výhradně 
pro použití v přenosných počíta- 
čích (Intel Pentium M). 


Mobile AMD Athlon XP-M 
Když AMD představilo řadu pro- 
cesorů Athlon 4 (tak byly označo- 
vány první mobilní Athlony), skli- 
dilo zasloužený ohlas. Mobilní 
Athlon 4 či Athlon XP totiž dispo- 
nuje technologií Power Now!, dí- 
ky níž lze plynule regulovat frek- 
venci CPU v závislosti na potřebě 
aplikací či přání uživatele. Bohu- 
žel od uvedení prvního Athlonu 4 
nepředstavilo AMD (kromě rych- 
lejších modelů a nových typů 
CPU s jádrem Barton) žádné zá- 
sadnější inovace. O něco horší je 
situace i v případě „mobilních“ 
čipových sad pro procesory 
AMD- to v celkovém součtu zna- 
mená, že trhu přenosných počíta- 
čů dominují procesory Intel. 


Intel Mobile 

Pentium III/Celeron 
Pentium III se i nadále prodává 
v některých starších typech ul- 
trapřenosných notebooků (v sou- 
časné době jej postupně nahra- 
zuje Pentium M) — jedná se 
o pomalejší typy PIII s extrémně 
nízkou spotřebou (800, 900, 933 
MHz). Naleznete je pochopitel- 
ně v mnoha noteboocích nabíze- 


ných v bazarech. Počínaje mobil- 
ním Pentiem III 700 byly tyto pro- 
cesory vybaveny technologií 
speedstep (snížení frekvence 
o několik set MHz při provozu na 
baterie). 


Intel Mobile 

Pentium 4(-M)/Celeron 
Procesory Mobile Pentium 4-M 
a Mobile Pentium 4/Celeron ne- 
jsou kupodivu jedno a totéž. Za- 
tímco první disponují „plnohod- 
notnou“ technologií speedstep, 
a dokáží tedy snižovat pracovní 
frekvenci, procesory Mobile Pen- 
tium 4 a Mobile Celeron mají jen 
některé funkce snižující spotřebu 
energie. Mobile P4-M navíc v do- 
hledné době zcela zmizí a bude 
nahrazeno novějšími procesory 
Pentium M. Mobilní Pentium 4 
tak zůstane doménou výkonných 
(těžších) notebooků či (spolu 
s „mobilním“ Celeronem) bude 
osazováno do levnějších strojů 
(Intel plánuje též uvedení Celero- 
nu založeného na procesoru Pen- 
tium M). 


Intel Pentium M 

Nejnovější a v mnoha směrech 
nejvyspělejší procesor pro pře- 
nosné počítače nese zvláštní 
označení Pentium M. Intel jej 
představil začátkem letošního 
roku coby CPU určené výhrad- 
ně pro notebooky. Pentium M se 
od Pentia 4 konstrukčně značně 
odlišuje — díky těmto rozdílům 
a obrovské paměti cache (1 
MB) je při stejné frekvenci vý- 
razně rychlejší než Pentium 4 či 
Athlon XP Výsledky se pochopi- 
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telně liší podle použitého testu, 
obecně lze ale 1,3GHz Pentium 
M srovnat s 1,8GHz Pentiem 4. 
Pentium M má přitom nesrovna- 
telně nižší spotřebu energie, 
pokročilý systém snižování pra- 
covní frekvence a „odstavení“ 
obvodů, které se v daný oka- 
mžik nevyužívají. Intel prodává 
procesor výrobcům notebooků 
formou sady, která kromě Pen- 
tia M obsahuje čipset i855GM 
a Wi-Fi kartu — celý komplet je 
pak označován jako technologie 
Intel Centrino. 


Mobilní GPU 


Přestože drtivá většina noteboo- 
ků prodaných v České republi- 
ce patří do nejlevnější katego- 
rie, a má tedy pouze grafiku 
integrovanou v čipové sadě 
(s funkční, leč relativně poma- 
lou 3D akcelerací), stále rostou- 
cí procento notebooků je vyba- 
veno výkonnou 3D grafikou 
z produkce ATI či nVidie. Ve- 
doucí pozici na trhu přenosných 
počítačů má přitom kanadská 
společnost, jejíž „mobilní“ Rade- 
ony 7500, 9000 a nejnověji 9600 
lze nalézt v mnoha noteboocích 
střední a vyšší třídy. NVidia 
uvedla před dvěma lety jako 
první na trh mobilní řešení s Či- 
pem GeForce2 Go, který loni vy- 
střídal GeForce4 Go. Letos na 
jaře pak byly představeny mo- 
bilní čipy řady FX (nejrychlejší 
je GeForce FX 5600 Go). 
Zatímco dříve možnosti 3D 
grafiky v noteboocích zaostávaly 
za stolními PC o jeden až dva ro- 
ky, dnes jsou poměry sil praktic- 
ky vyrovnané. Nejvýkonnější 
GPU typu Radeon 9800 Pro či 
GeForce FX 5900 Ultra sice ne- 
jsou v přenosných počítačích 
z pochopitelných důvodů použi- 
telné — vždyť samotné GPU by 
mělo větší spotřebu než celý no- 
tebook — k dispozici jsou však ji- 
né 3D čipy s podporou DX 9 
a s více než úctyhodným výko- 
nem. Grafické čipy pro noteboo- 
ky se od těch klasických „stol- 
ních“ v mnoha směrech liší jak 
konstrukcí, tak vzhledem. Hlav- 
ním důvodem je úspora energie 
a prostoru — mobilní 3D čip je 
nezřídka kompletní grafickou 
kartou, protože na jednom mo- 
dulu je osazen vlastní 3D čip 
i grafická paměť od 16 do 128 
MB. Podobně jako současné 
procesory pro notebooky i mo- 
derní 3D akcelerátory dokáží 
průběžně upravovat svou pra- 


covní frekvenci a dokonce vypí- 
nat ty své části, které nejsou 
zrovna využity. To umožňuje vý- 
razně snížit spotřebu energie 
a zvýšit výdrž baterie — zejména 
v případě, kdy zrovna nehrajete 
extrémně náročnou 3D hru. Daní 
za úspory je ovšem už tradičně 
o něco nižší výkon než nabízejí 
jejich stolní protějšky. Pojďme se 
detailněji podívat na jednotlivé 
grafické čipy (GPU, nikoliv grafi- 
ku integrovanou do čipových 
sad), které můžete v současných 
noteboocích najít: 


ATI: 

Mobility Radeon M6 

Toto GPU konstrukčně vychází 
z původního Radeonu, nabízí 
ovšem horší výkon — velikost gra- 
fické paměti je obvykle 16 MB. 
Výkon dostačuje pro hraní Oua- 
ke III Areny a mnoha starších či 
méně náročných 3D her, jako je 
Thief II nebo Deus Ex. Dnes už 
jej naleznete spíš jen v noteboo- 
cích z druhé ruky. 


Mobility Radeon 7500 

Mobilní varianta R7500 nabízí 
o něco vyšší výkon než M6 — po 
funkční stránce se ale jedná 
o podobný čip (podporuje pouze 
DX 7). Je obvykle osazen 32 MB 
RAM. Opět je vhodný spíš pro 


starší či méně náročné 3D hry — 
u novějších budete muset znač- 
ně omezit nastavení detailů. 


Mobility Radeon 9000 
Hlavními přednostmi tohoto dnes 
pravděpodobně nejčastěji použí- 
vaného mobilního GPU je plná 
podpora DX 8, architektura vy- 
cházející z Radeonu 9000 a doce- 
la slušný výkon. Bez větších pro- 
blémů na něm spustíte všechny 
současné hry. 3D modul bývá do- 
plněn 32 nebo 64 MB RAM. 


Rao=orJUU| 


Mobility Radeon 9200 

U tohoto GPU je použita stejná 
technologie jako v případě Mobi- 
lity Radeonu 9000, nabízí však 
o něco vyšší výkon. Podporuje 
DX 8, mnoho novinek u něj ale 
nenajdete — hlavní nevýhodou zů- 
stává poměrně slabý výkon pro 


antialiasing, který by jistě mnozí 
majitelé notebooků ocenili. 


Mobility Radeon 9600 
Jedná se o mobilní GPU s pod- 
porou DX 9, které bylo poprvé 
představeno letos na jaře. Pro- 
zatím jej naleznete pouze v ně- 
kolika noteboocích střední Či 
vyšší třídy s výkonnými proce- 
sory řady Pentium 4. Architektu- 
rou se podobá stolnímu R9600, 
navíc ale disponuje technologie- 
mi pro úsporu energie. Za zmín- 
ku stojí i použitá paměť GDDR II, 
podpora HDTV či komprese do 
formátu MPEG-2. Toto GPU by 
mělo zvládnout i hry plánované 
na rok 2004. Překážku pro něj 
nepředstavuje ani antialiasing či 
anisotropní filtrování. Maximální 
velikost osazované paměti činí 
128 MB, minimum je 32 MB (re- 
spektive 0, lze totiž použít paměť 
osazenou mimo modul GPU). 


nVidia 

GeForce 2 Go 

První mobilní GPU firmy nVidia 
naleznete opět spíše v noteboo- 
cích z výprodeje či v bazarech. 
Modul je osazován 16 či 32 MB 
RAM a výkonem vyhovuje, po- 
dobně jako Radeon M6 či 7500, 
spíše méně náročným či starším 
hrám. 


GeForce 4 Go 

Mobilní GPU vycházející z Ge- 
Force4 MX sice nabízí solidní vý- 
kon (dostačuje pro většinu sou- 
časných her), nepodporuje ale 
funkce DX 8. Modul GPU je osa- 
zován 32 nebo 64 MB RAM, 


GeForce FX Go 5200 
Levnější varianta GeForce FX 
pro mobilní počítače by měla 
konkurovat Mobility Radeonu 
9200, což nejspíš nebude velký 
problém — podpora DX 9 i rych- 
lejší antialiasing mluví ve pro- 
spěch GPU nVidia. Modul je 
osazován 32 až 64 MB RAM. 


GeForce FX Go 5600 
Nejvýkonnější mobilní GeForce 
FX lze momentálně pořídit vý- 
hradně v notebooku značky Tos- 
hiba. Spekuluje se navíc také 
o problémech s chlazením toho- 
to GPU, které oddálily jeho uve- 
dení na trh. V konkurenci s velmi 
výkonným Mobility Radonem 
9600 nemá vůbec lehkou pozici. 
GPU je obvykle dodáváno se 32 
až 128 MB RAM. 
Lukáš Erben 
03G0512 


jak vznikal tento článek 


Bylo by jistě ironií, kdyby článek o hraní na přenosných počítačích vznikal v na stol- 
ním PC v šeru redakce GameStaru. Naše svědomí je ale v tomto směru čisté — s výjim- 
kou testů se prakticky všechny články rubriky Hardware v tomto čísle rodily na lou- 


kách a v lesích národního parku Šumava na notebooku Dell Latitude D600 s mobilním 
internetovým připojením GPRS (jen kvůli omezené výdrží baterií PC a mobilu jsem si 
občas vypomohl přívodem proudu z autobaterie pomocí invertoru). 


VE 
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"W" šemožné typy GeForce 
4 / FX a Radeonu 9xxx po- 
W © malu ale jistě vytlačily 
předchozí generace grafických 
karet z trhu. GeForce4 i starší 
výrobky od ATI jsou sice stále 
v prodeji, jejich výroba už ale 
byla až na pár výjimek ukonče- 
na, přesněji řečeno, převedla se 
na nové generace grafických 
karet kompatibilních s DX 9. 


Přestože GeForce4 MX či Ti 
a dokonce i některé starší Radeo- 
ny je možné i nadále sehnat, roz- 
hodli jsme se, že je v zájmu pře- 
hlednosti z našeho porovnání 
raději vynecháme — s vědomím 
toho, že navzdory mírné techno- 
logické © zastaralosti © mohou 
v mnoha případech nabízet zají- 
mavý poměr ceny a výkonu. Ten 
je ale nezřídka dán výraznými 
slevami při výprodejích, jejichž 
trvání i rozsah jsou omezené. 
Proto jsme se soustředili výhrad- 
ně na současné (v letošním roce 
představené) grafické karty, kte- 
ré lze při bližším zkoumání roz- 
dělit do tří skupin. 

Základní skupinu tvoří karty 
s cenou do 5000 Kč — mnohé lze 
pořídit dokonce za méně než 
3000 Kč. ATI nabízí v této třídě 
především Radeony 9200, posta- 
vené na poněkud obstarožní 
technologii Radeonu -8500 — Ra- 
deon 9200 je tak jedinou ze „sou- 
časných“ grafických karet, která 


nepodporuje funkce DirectX 9. 
NVidia konkuruje čipem GeFor- 
ce FX 5200, který má výkon srov- 
natelný s Radeonem 9200 a pohy- 
buje se i v obdobné cenové 
relaci — podpora DX 9 u něj 
ovšem nechybí. O něco dražší 
a výkonnější jsou karty GeForce 
FX 5200 Ultra: Za zmínku jistě 
stojí, že k běžné výbavě produktů 
v této cenové skupině patří dva 
výstupy na monitor (VGA a DVI) 
spolu s televizním výstupem a 64 
až 128 MB DDR paměti. 

Střední třída — tedy karty 
v rozmezí od 5000 do 8500 Kč — 
byla v posledních měsících do- 
ménou ATI, a to zejména díky Ra- 
deonům 9500 Pro. Ty se ale již ne- 
vyrábějí a ani neprodávají — na 
trhu je nahradily novější (a v ně- 
kterých ohledech slabší) Radeony 
9600 a 9600 Pro. Konkurenční Ge- 
Force FX 5600 a 5600 Ultra jsou 
(při srovnatelných cenových rela- 
cích) v současných testech o ně- 
kolik procent pomalejší. Stan- 
dardní výbavou těchto karet jsou 
opět dva výstupy na monitor, 128 
MB rychlé DDR paměti a často 
i technologie VIVO — tedy televiz- 
ní výstup i vstup. Podpora DX 9 je 
samozřejmostí, mnohé karty mají 
také bohatou doplňkovou výbavu 
(kabely, redukce, software, hry). 

Poslední, nejluxusnější seg- 
ment představují karty s cenou 
nad 8500 Kč vč. DPH. Do této 
skupiny patří jednak starší ATI 


Radeon 9700 Pro a GeForce FX 
5800 (jejichž výroba už také byla 
ukončena) a zejména nový Rade- 
on 9800 Pro a konkurenční Ge- 
Force FX 5900 a 5900 Ultra. Kon- 
figurace i ceny karet se výrazně 
liší — levnější FX 5900 a Radeony 
9800 se 128 MB RAM se obvykle 
pohybují v rozmezí 10 až 15 
tisíc Kč, zatímco cena nejvýkon- 
nějších modelů FX 5900 Ultra 
a Radeonu 9800 Pro s 256 MB 
rychlé paměti DDR či dokonce 
DDR II se pohybuje u hranice 20 
tisíc Kč. Při tak vysokých část- 
kách jistě nepřekvapí bohatá vý- 
bava většiny karet — VIVO, soft- 
ware (editace videa, přehrávání 
DVD), přibalené hry a kabeláž 
jsou nezbytným standardem. 
Určit v každé kategorii jed- 
noznačného vítěze není jednodu- 
ché — výkon i ceny modelů jsou 
velmi podobné, a v některých pří- 
padech tak může hrát roli spíše 
doplňková výbava — nehledě na 
to, že při častých pohybech a roz- 
dílech v cenách není hranice me- 


3D Mark 2001 
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zi jednotlivými kategoriemi zcela 
jednoznačná. Pokud si dáte práci 
s hledáním výhodných nabídek, 
seženete například jak FX 5600, 
tak Radeon 9600 těsně pod hrani- 
cí 5000 Kč. 

V nejlevnější kategorii jsou 
ve výhodě produkty postavené 
na GPU GeForce FX 5200 — ze- 
jména díky podpoře DirectX 9. 
Ve střední třídě vychází často nej- 
výhodněji karty Radeon 9600 Pro, 
a to díky poměru cena/výkon. 
V případě nejvýkonnějších a nej- 
dražších typů závisí na vašich 
možnostech a preferencích — roz- 
pětí cen mezi nejlevnějšími FX 
5900 a nejdražšími Radeony 9800 
Pro a FX 5900 Ultra činí až 
7000 Kč, pokud ovšem toužíte po 
naprosté špičce, nezbývá než vy- 
sázet šestnáct až dvacet tisíc za 
nejrychlejší GPU společnosti 
nVidia - GeForce FX 5900 Ultra. 
pak vycházejí opět o něco lépe ty 
s GPU nVidia, konkrétně GeFor- 
ce FX 5900. 


3D Mark 2003 


arta se značkou Creati- 

ve pro nás byla překva- 

pením — možná jste si 
všimli, že v poslední době gra- 
fické akcelerátory s tímto lo- 
gem téměř zmizely z trhu. Spo- 
lečnost dokonce nějakou 
dobu uvažovala, že 
tento druh zboží 
přestane v Ev- 
ropě distri- 
buovat -— 


s příchodem 
3D Blasteru 5 
se ale podle vše- 
ho situace mění. Do- 
konce by nás nepřekva- 
pilo, kdyby se v budouc- 
nosti na trhu objevily karty 
Creative s čipy ATI, které jsou 
již delší dobu prodávány v Asii. 


3D Blaster 5 na první pohled 
připomíná referenční design ka- 
ret FX 5900 Ultra, zejména stan- 
dardním systémem chlazení (tur- 
bínka) a výškou (zabere dva 
sloty). Oproti prvním referenč- 
ním kartám je ale — stejně jako 
ostatní FX 5900 Ultra — zhruba 


x 


GeForce FX 5900 Ultra (Creative) 
Referenční design používá rozměrnou 

a výkonnou turbínu. Výborné chlazení, 
za které ale uživatel platí daň v podobě 
dvou obsazených slotů a vyšší hlučností 
ve 3D režimu. 


o 2 cm kratší, a pomineme-li 
dvojnásobný vertikální rozměr, 
není o mnoho větší než karty Ge- 
Force4 Ti 4600. Nový chladič je 
ve 2D režimu velmi tichý, při pře- 
pnutí do 3D však výrazně nabírá 
na rychlosti i hlasitosti — hluk si- 
ce nedosahuje hladiny zazname- 
nané u karet FX 5800, přesto 

„překřičí“ Radeon 9800 Pro. 
j Jestliže kartu používáte ve 
3D pouze na 
hry, nebude 
vám to 


příliš 
vadit, 
pokud však 
pracujete s ně- 
kterými 3D aplika- 
cemi (vizualizace, mo- 
delování), pak asi vyšší 
hlučnost zaznamenáte. Výkon 
je výtečný (rozdíly mezi jednotli- 


Výrobci jednotlivých grafických karet věnují značnou dávku invence zejména různým způsobům chlazení. 


GeForce FX 5900 Ultra (MSI) 

Odlišný způsob chlazení pomocí dvou 
aktivních chladičů na přední a zadní 
straně. Hlučnost je o něco nižší, problémy 
ale mohou nastat v prostoru nad AGP slo- 
tem. Přesto se zřejmě jedná o lepší řešení. 


3d blaster 5 x 5900 ultra 


vými kartami FX 5900 Ultra pra- 
cujícími na základní frekvenci 
jsou pochopitelně velmi malé), 
před zakoupením se ale ujistěte, 
že obsazení PCI slotu sousedící- 
ho s AGP nebude v případě va- 
šeho PC představovat problém. 
Výbava karty je zejména 
s ohledem na její kategorii 
poměrně skromná — 
kromě CD s ovlada- 
či je přiložena 
pouze hra Gun 
Metal, 


redukce 
S-Video/ 
/cinch a na- 
pájecí rozdvoj- 
ka. Skromná vý- 
bava naštěstí zna- 
mená i velmi zajíma- 
vou cenu — 3D 


Radeon 9800 Pro (Gigabyte) 

Centrální chladič na GPU je středně velký, 
paměti a některé komponenty jsou ale 
osazeny malými pasivními chladiči. Karta 
je s ohledem na výkon poměrně skladná 
— zabírá pouze AGP slot. 


R: 


Blaster 5 FX 5900 Ultra tedy do- 
poručujeme zejména těm, kdo 
chtějí především maximální vý- 
kon a nezajímají je „cetky“ dodá- 
vané s mnoha grafickými karta- 
mi. Naší puristické nátuře nová 
grafická karta Creative rozhodně 
vyhovuje, přesto ale máme pocit, 
že výrobce mohl přihodit ales- 
poň VIVO kabel (karta má VIVO 
TV čip Philips) a DVI redukci. 
Z hlediska poměru cena/výkon 
3D Blaster 5 ovšem mezi 

ější kartami 


jednoznačně vede. 


Extrémně výkonná 3D kartu 


výkon, puristické pojetí, cena 
(relativně) 

zabere dva sloty, chybí DVI redukce 
a VIVO kabel 


Creative Labs, www.creative.com 


GeForceFX 5600 Ultra (Leadtek) 

Chladič Leadteku je kromě své masivnosti 
zajímavý ochrannou mřížkou, která 
zabraňuje zastavení větráčku uvolněným 
kablíkem. 
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SI, tedy Microstar Inc., 

patří mezi největší vý- 

robce grafických ka- 
ret, často dokonce své produk- 
ty prodává pod jinou značkou. 
V případě nové řady s GPU Ge- 
Force FX se ale zdá, že se 
tchajwanská společnost hodlá 
zaměřit na koncové zákazníky — 
její nové grafické karty se totiž 
mohou pyšnit nejen vlastními 
originálními úpravami refe- 
renčního designu, ale též boha- 
tou doplňkovou výbavou. 


FX 5900 Ultra se 
na první pohled 
referenčnímu 
designu 


nepodo- 

bá vzhle- 
dem ani bar- 
vou. Bližší ohle- 

dání sice odhalí, 
že rozložení komponent na PCB 
je prakticky shodné s kartou 


-msi fx 5900 ultra 


Creative (a nejspíš tedy i s finál- 
ní referenční podobou), otázku 
chlazení ovšem vyřešili v MSI 
dosti odlišně. Namísto rozměrné 
turbínky použili dva aktivní vět- 
ráčky — větší na přední 

straně karty a o něco 
menší na zadní. 
Karta je tak 
sevřena 
jako 


sendvič 
dvěma aktivní- 
mi chladiči, jejichž 
napájení je poněkud 
„zbastleno“ na zadní straně 
PCB. Obrovskou výhodou je, 
že karta nezabere slot sousedící 
s AGP na deskách majících 
northbridge s větším pasivním 
chladičem velmi blízko AGP slo- 
tu by ale mohly nastat problémy 
s větrákem na zadní straně (byť je 
to situace nepravděpodobná, 
nelze ji zcela vyloučit). 


Výkon je na výtečné úrovni 
(opět nezbývá než konstatovat, 
že rozdíly mezi jednotlivými kar- 
tami se stejným GPU jsou po- 
měrně malé), zmiňovaná výbava 
pak potěší každého hračičku. 
V krabici, jejíž útroby spíš než 
skladiště počítačových kompo- 
nent připomínají kufr na odstře- 
lovací pušku či obří bonboniéru, 
najdete kromě vlastní karty 
také kabely (napájecí roz- 
dvojka, S-Video/cinch, vy- 
vedení VIVO konek- 
toru), DVI redukci, 
poměrně detailní 
(anglický) ma- 
nuál a množství 
CD, obsahující pro- 
gramy Photoshop Al- 
bum SE, 3D Album, Inter- 
Video WinDVD, Restore It, 
Virtual Dnve, WindDVD Creator, 


Extrémně výkonná karta 
s bohatou výbavou 


výkon a výbava, zabere pouze 
jeden slot 

některé „dárky“ jsou spíše k smíchu 
než k užitku 


Levi International, www.levi.cz 


MSI Media Center Deluxe a hry 
Morrowind, Duke Nukem: Man- 
hattan Project a Tom Clancy's 
Ghost Recon, Přiložený poznám- 
kový blok a kalendář nás ovšem 
spíš jen rozesmály. Cena je na- 
štěstí i přes rozsáhlou výbavu 
velmi konkurenceschopná (myš- 
leno ve srovnání s obdobně vý- 
konnými kartami) — FX 5900 
Ultra od MSI si tedy rozhodně za- 
slouží pozornost těch, kteří touží 
po maximálním výkonu. 


Prakticky žádné karty střední a vyšší třídy si již nevystačí s napájením, které jim poskytuje AGP slot. Řešení ve formě slotu AGP-Pro se nakonec neujalo, a tak výrobci grafických 
karet raději sázejí na napájení z konektorů pro diskové jednotky. 


= M 


GeForce FX 5900 se bez externího napájení pochopitelně neobejde (vlevo), stejně jako 


Radeon 9800 Pro (vpravo). Obě karty používají velký diskový konektor — součástí 


balení je i napájecí kablík s rozdvojkou. 
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Levnější FX 5600 Ultra si pomáhá šťávou ze zdoje přes velký napájecí konektor 
Na PCB karty Radeon 9600 Pro je sice vidět místo, kde může být umístěn malý napájecí 
konektor, pro správnou fak alá zjovaě není potřsba - čip ATŮ si vystačí s prodám 


získaným ze slotu AGP 


igabyte je dalším předsta- 

vitelem tradičních tchaj- 

wanských výrobců, zná- 
mých především díky produkci 
základních desek. Vedle mot- 
herboardů ale pochopitelně na- 
bízí i grafické karty — postavené 
ovšem, na rozdíl od MSI, na či- 
pech kanadské firmy ATI. Gra- 
fické karty Gigabyte si přitom 
v posledních měsících získaly 
poměrně velký respekt, 
zejména díky velmi 
stabilní a výkonné 
kartě © Radeon 
9700 Pro. 


Výrobek se dr- 
ží prakticky do puntí- 
ku referenčního desig- 
nu. Ten je na rozdíl od 
extravagantních chladicích 
systémů na kartách FX 5900 
Ultra poměrně střídmý — vedle 
nepříliš velkého aktivního chladi- 
če GPU zde jsou ještě malé chla- 
diče paměti (té je celkem 256 
MB), Při srovnání se stejně dra- 


hými kartami nVidia sice může 
Radeon 98000 Pro vyhlížet cel- 
kem nenápadně, ale nene- 
chejte se zmást — výkon 
nabízí téměř srovna- 
telný. Výbavu tvo- 
ří vedle po- 


drobného 

anglického ma- 
nuálu napájecí ka- 
bel s rozdvojkou, 
9-Video/cinch re- 


dukce, DVI re- 
dukce a sada pro- 
gramů — Power DVD, 
hry Senous Sam, Oni (OEM), 
4x4 Evo (OEM), Heavy Metal 
FEA.K K 2a Motocross Mania. 
Radeon 9800 Pro společnos- 
ti Gigabyte je zajímavý cenou, 
která je v současné době o něco 
nižší než v případě konkurenč- 
ních karet stejného typu, budete 
však muset oželet VIVO kabeláž. 


Radeon 9800 Pro se zajímavou cenou 


nepříliš velká a relativně tichá karta 
chybí VIVO 


deon 96 


O 


adeon 9600 Pro coby ná- 

stupce fantastického Ra- 

deonu 9500 Pro sice není 
výkonnější, přesto si ale doká- 
zal udržet prvenství ve střední 
třídě. Karta Gigabyte používá 
referenční design PCB, chladič 
je ale odlišný. Výbavu tvoří po- 
drobný anglický manuál, re- 
dukce S-Video/cinch a DVI re- 
dukce pro připojení druhého 
analogového monitoru. Softwa- 
rový balík je pochopitelně o ně- 
co chudší — těšit se můžete 
z Power DVD, sady utilit výrob- 


ce a zher Oni, 4x4 Evo (OEM) 
a Serious Sam. 


Zajímavé bude jistě budou- 
cí porovnání ve hře Doom III. 
První předběžné testy ukazují 
spíš na náskok GeForce, z drti- 
vé většiny soubojů s GeForce 


FX 5600 Ultra však v součas- 
ných testech vychází jako vítěz 
Radeon 9600 Pro — dlužno 
ovšem podotknout, že rozdíly 
jsou často poměrně malé. Pře- 
sto, pokud toužíte po kartě 
„střední třídy“, která bez potíží 
zvládne nejen současné, ale 


3 4 
BELd964-AD 


i budoucí hry, pak tato karta fir- 
my Gigabyte nabízí velmi zají- 
mavý poměr ceny a výkonu. 
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leadtek winfast a310 ultra td 


polečnost Leadtek už tra- 

dičně označuje své gra- 

fické karty systémem, 
který je pochopitelný snad jen 
jejímu marketingovému oddě- 
lení. Ba co víc, sdělení, že se 
vlastně jedná o GeForce FX 
5600 Ultra, jsme na krabici 
museli chvíli hledat — 
možná nám uniká 
nějaká tajemná 
obchodní 
strategie, 
leč způ- 
sob zna- 
čení gra- 
fických karet 
Leadtek pova- 
žujeme, diploma- 
ticky řečeno, za 
poněkud nedomyš- 
lený. 


Na druhou stranu je 
třeba přiznat, že co se desig- 
nu (zejména chlazení) týče, 
patří Leadtek mezi špičku. Ostat- 
ně jako jeden z mála výrobců 
uvedl v minulosti na trh „tenkou“ 
variantu grafických karet FX 
5800 Ultra. Už tradiční je ochran- 
ná mřížka na aktivním chladiči — 


ta ovšem nezabrání usazování 
prachu, spíš zabraňuje 
případnému zablo- 
kování větráč- 
ku uvolně- 
ným 


kabelem. Mříž sa- 
mozřejmě má své místo 
i na poměrně masivním 
chladiči karty FX 5600 Ult- 
ra. Ve výbavě naleznete 
kromě podrobného anglic- 
kého manuálu také stručný 
instalační leták, S-Video kabel, 
napájecí kabel s rozdvojkou, vel- 
mi pěkně provedený VIVO ka- 
bel, DVI redukci a cinch kabel. 


Softwarovou výbavu 


tvoří hry Big Mutha 
Truckers a Gun 
Metal spolu s pro- 
gramy Cool3D 


a Ulead Vide- GeForce FX 5600 Ultra s podivným 
oStudio 6SE označením 
DVD. 
plná podpora VIVO 
vyšší cena 
Levi International, www.levi.cz 


Vedle solid- 
ního výkonu, kte- 
rý by měl postačit 
i budoucí rok, je příslušné kabeláže a softwaru pro 


hlavní devizou karty pře- — editaci videa. Daní za tento kom- 
devším funkční VIVO včetně fort je ovšem o něco vyšší cena. 


“ a 


= | 3 


solte 


sl 5200 ed 


ejslabší, nejmenší a ta- 

ké ovšem nejlevnější 

kartou, která se vměst- 
nala do našeho testu, je zástup- 
ce řady GeForce FX 5200 z pro- 
dukce společnosti Soltek. Přes 
poměrně střídmou konfiguraci 
(pasivní chladič, 64 MB RAM) 
si vedla v testech vcelku ob- 
stojně a s čistým štítem překo- 
nala i 3D Mark 2003, který je 
vzhledem k využívání funkcí 
DirectX 9 nerozlousknutelným 
oříškem pro nejlevnější karty 
ATI. Dlužno přitom podotknout, 
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že u nejlevnějších karet stejné 
kategorie se občas vyskytují 
poměrně velké výkyvy ve výko- 
nu — děje se tak zejména u ne- 
značkových produktů. 


Výbava je pochopitelně vel- 
mi skromná — osazeny jsou sice 
dva výstupy na monitor i tele- 
vizní výstup, manuál je ale tenký 
a z příslušenství je k dispozici 
pouze redukce S-Video/ 
/cinch a cinch kabel. 
Karta Soltek 
SL 5200 
ED je 
vhodná 
zejména 
pro méně 
náročné uži- 
vatele nebo pro 
ty, kdo mají velmi 
omezený rozpočet 
a chtěli by nahradit 
starou GeForce2 MX či 
TNT2. Cena koneckonců 
jen o málo převyšuje někte- 
ré dražší originální hry. 


Benchmarky graf. karet: 


TestCentrum IDG 


Lukáš Erben 
03G0513 


Tomáš Varoščák, 


T ] "ažíze myš či polohovací 
zařízení určené speciál- 
ně pro příznivce akčních 

her není zrovna jednoduchý 

úkol — většina podobných po- 
kusů v minulosti slavila buď jen 
smíšený úspěch (příkladem 
budiž Razer Boomslang a Lo- 
gitech Gaming Mouse), nebo 
skončila coby větší či menší 
faux pas („zlomený“ gamepad 

a Strategic Commander z řady 

SideWinder, případně různé ná- 

hražky myši z konce devadesá- 

tých let). Nezdá se přitom, že by 
se mělo blýskat na lepší časy. 


Osobně se domníváme, že 
hlavní chybou bývá v drtivé větši- 
ně případů cílová skupina — vý- 
robci periferií se často snaží pro- 
dat nový ovladač zkušeným 
„hardcore“ hráčům. Ti však ne- 
mají nejmenší problémy s hraním 
pomocí myši a bez okolků si na- 
mapují (a během hodiny či dvou 
i zapamatují) kompletní klávesni- 
ci včetně kombinací [Shift] a [Alt]. 
Ostřílený hráč zkrátka speciální 
periferie nepotřebuje, neboť jeho 
pravá ruka je tak jako tak přibita 
ke dvou- až čtyřtlačítkové myši 
(s případným kolečkem), na kte- 
ré jej nejvíc zajímá hlavně rozliše- 
ní, přesnost a odezva, zatímco le- 
vá ruka dokáže poslepu trefit 
libovolnou klávesu — množství při- 
řaditelných funkcí je na plné klá- 
vesnici prakticky nevyčerpatelné 
(přesněji řečeno se počítá v řádu 
stovek), Naopak příležitostní či 
méně zkušení hráči jsou u her se 
složitějším ovládáním prakticky 
ztraceni, Kombinace WSAD (plus 
OERFZXCV, [Alt], [Ctrl] a [Shift]) 


belkin nostromo 
gumingmouse N30 


Cenu: cca 1300 Kč (vč. DPH) 


Posvítili jsme si na dvojici netradičních polohovacích zařízení — Belkin 
Nostromo SpeedPad N50 a GameMouse N30. Podařilo se jim zlomit 
prokletí, které pronásleduje většinu „„alternativních herních myší“? 


jim buď neříká vůbec nic, nebo ji 
ignorují a používají směrové šip- 
ky či numerický blok klávesnice. 
Právě jim mohou speciální peri- 
ferie, jako je Nostromo Speed- 
Pad N50, pomoci snáze pronik- 
nout do akčních her a časem pak 
případně přesedlat na klasickou 
klávesnici. 

SpeedPad N50 je v podstatě 
kombinací deseti kláves (z nichž 
dvě mohou fungovat podobně ja- 
ko [Alt] či [Ctrl] — tedy coby alte- 
rační klávesy), throttle kolečka 
a osmisměrného D-padu. Oficiál- 
ní informace udávají při použití 
alteračních kláves až 57 možných 


funkcí. SpeedPad se připojuje do 
USB portu, přičemž výrobce upo- 
zorňuje na odlišné způsoby insta- 
lace na různých PC. Nevaruje 
však bohužel před faktem, že na 
některých počítačích mohou být 
instalace a provoz velmi proble- 
matické — nám se to stalo na jed- 
né ze dvou sestav, kde jsme 
SpeedPad zkoušeli (z nepocho- 
pitelných důvodů se zpomalila 
odezva periferií). K samotnému 
provozu je třeba kromě ovladačů 
nainstalovat také software pro na- 
hrávání a tvorbu profilů, pro mno- 
hé starší hry jsou dokonce nasta- 
vení připravena přímo od výrobce. 

Po stránce designu a ergo- 
nomie SpeedPad spíš dobře vy- 
padá, než aby se tak i používal — 
rozhodně není ideální pro větší 
dospělé ruce (pravda, mám dlou- 
hééé prstíky) a nemáme pocit, že 
by byl v celkovém součtu výrazně 
pohodlnější než klasická kláves- 
nice. Ani vlastní provoz není bez 
chyb — příprava profilu může za- 
brat pár desítek minut (musíte 
znát příkazy z dané hry), nehledě 
na to, že často se hodí přímý pří- 
stup k více než deseti klávesám. 


všechno na dosah 


To snadno pochopí každý, kdo 
hrál vesmírné simulátory či ně- 
která akční RPG. Pravdou ale je, 
že na mnohé akční tituly Speed- 
Pad postačí a pro nejednoho hrá- 
če může být dokonce pohodlněj- 
ším a snáze naučitelným řešením 
než klasická klávesnice. 

Nostromo N30 GameMouse 
patří do stejné výrobní řady jako 
SpeedPad. Na první pohled 
upoutá velmi originálním, zajíma- 
vým a naprosto nešťastným de- 
signem. Pokud vám je totiž víc 
než deset let a nepoštěstilo se 
vám uříznout si na cirkulárce je- 
den až dva články prstů na pravé 
ruce, bude pro vás zacházení 
s myší od Belkinu doslova utrpe- 
ním. Zatímco šířka hlodavce běž- 
né horní končetině odpovídá, je- 
ho délka je oproti zaběhnutým 
zvyklostem téměř poloviční — 
myš tak není vlastně určena ani 
dětem, ani dospělým. Vše podtr- 
huje značná hmotnost, způsobe- 
ná především vibračním motor- 
kem (ano, myška podporuje 
technologii vibrační odezvy 
TouchSense). Druhý důvod nad- 
váhy se skrývá na spodní straně 
zařízení, kde vás při bližším ohle- 
dání čeká skutečný šok v podobě 
pravěké technologie importova- 
né z dvacátého století: krysa od 
Belkinu má totiž na bříšku kouli! 
Jistě budete souhlasit, že kulička 
je skutečný anachronismus — ne- 
jen kvůli neustálému zanášení 
nečistotami od zbytků čipsů 
a lepkavé koly (v mém případě 
kukuřičných lupínků, salsy a ze- 
leninové šťávy, neb žiji zdravě), 
ale především kvůli mnohem 
horšímu rozlišení a přesnosti, než 
jaké nabízejí moderní optické 
snímače (zejména MX senzor 
Logitechu). 

Odhlédneme-li od ergono- 
mických nedostatků, které vyřa- 
zují všechny majitele běžných, 
nedeformovaných rukou (a navíc 
i levoruké majitele končetin de- 
formovaných), funguje Game- 
Mouse vcelku dobře. Technolo- 
gie TouchSense pracuje jak na 
desktopu (myška zavibruje, pře- 
jedete-li přes aktivní odkaz či tla- 
čítko), tak ve hrách, které ji pod- 
porují. Je však otázkou, zda vás 
po určité době nezačne brnět ru- 
ka a milý motorek raději neodsta- 
víte mimo provoz. Asi nejvíce bu- 
dou z této inovace těžit slabozrací 


belkin nostromo 
speedpad N50 


Cena: ccu 1000 Kč (vč. DPH) 


uživatelé — pokud ale mají nede- 
formované horní končetiny, mož- 
ná raději zvolí obdobně vybave- 
nou myš Logitechu, která je 
přece jen ergonomičtější a navíc 
disponuje optickým senzorem. 
Nezbývá než konstatovat, že 
ani tentokrát nás periferie „šité 
hráčům na míru“ příliš nepře- 
svědčily. Zatímco SpeedPad lze 
ocenit jako zajímavý nápad, který 
možná usnadní ovládání méně 
zkušeným uživatelům a v někte- 
rých případech může dokonce 
klávesnici předčit, GameMouse 
N30 je určen spíš jen pro maso- 
chisty. 
Lukáš Erben 
03G0514 


PS.: Sám již sedmým rokem 
zůstávám u osvědčené klávesni- 
ce (nezničitelná „klapací“ IBM 
PS/2, r. v. 1987) a myši (momen- 
tálně MX500). 
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Chyby ve 3D zobrazení 

V hre Unreal Toumament 2003 mam polygó- 
novú grafiku stien, skál a podobne. Ale 
postavy sú v poriadku, iba to prostredie. 
Mam nasledujúcu zostavu: Pentium 4 2400 
MHz/533 (S478), RAM 512 MB/333, P4 Shutt- 
le AB48N i845PE, VGA GF4 MX440 64 MB 
DDR, HDD WD 80 GB/7200 ot., Windows XP 
Professional, monitor Liteon 17“ eNSL 
(51449). Napriklad v hre Enter The Matrix 
Ghostovi blikal oblek na troch miestach, ale- 
bo vo FIFA 2003 niektorým hráčom presvitá 
dres alebo nohavice. Ale v hrách, ako je 
GTA: Vice City, je všetko v ponadku. Toto ro- 
bilo PC aj vo Windows 98. Prosím, poraďte 
mi, čo mam urobit, Neviem, či je chyba v gra- 
fickej karte alebo inde. 


Nebýt toho, že se problém objevil už pod 
starým operačním systémem, hledali by- 
chom chybu nejspíš ve verzi ovladačů. 
V tomto případě to ale pravděpodobně vy- 
padá spíše na vadnou grafickou karta. Do- 
poručujeme pokusit se ji reklamovat u pro- 
dejce. 


AGP karta 

se hlásí jako PGII 

Mám nové PC (MB JW Alioth PE 845PEMax, 
GeForce FX 5600, 256 MB DDR, TV out) 
s operačním systémem Windows XP Profes- 
sional SP1, BIOS Phoenix — Award WorkSta- 
tionBIOS v 6.00PG. Grafickou kartu mám 
v AGP slotu, ale ve správci zařízení mi PC 
hlásí umístění PCI 1. Po chvilce hraní GTA: 
Vice City mi zmizí okolí a vidím jenom své 
auto a různě barevné obrazce. Souvisí to 
spolu? Prosím, poraďte mi, co s tím mám 
udělat. 
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Ani prázdninové měsíce nezastavily lavinu va- 
šich dotazů. Tentokrát se nám sice nepodařilo 
odpovědět na všechny (název rubriky koneckon- 
ců napovídá, že bychom se měli věnovat jen těm 
často kladeným), drtivou většinu vašich hádanek 
souvisejících s herním železem jsme ale přesto 
vyluštili. Naopak problémy týkající se jednotli- 
vých titulů jsme odsunuli stranou — doporučuje- 
me vám obracet se s nimi v budoucnu nejen na 
nás, ale zejména na příslušné distributory. 


To, že Windows hlásí zařízení coby PCI 1, 
ještě nemusí automaticky znamenat pro- 
blém — mnohé zdroje AGP slotu a prvního 
PCI slotu jsou sdílené, a AGP karta se tak 
může hlásit tímto způsobem. Pokud grafic- 
ká karta zlobí i v jiných titulech — a zejména 
jestliže se problémy objeví až po chvíli hra- 
ní —- doporučujeme obvyklou reinstalaci 
ovladačů, případně rozhraní DirectX. Když 
to nepomůže, může se jednat o závadu gra- 
fické karty. Projevují-li se obtíže až po něja- 
ké době, jedná se nejčastěji o přehřívání či 
chybnou paměť. 


Přetaktování P4 

Mám základní desku ODI Platinix 2E s čipse- 
tem 1845E a procesor Pentium 4 2,00A GHz. 
Slyšel jsem o přetaktování pouhým zvednutím 
frekvence systémové sběrnice na 533 MHz. 
V BIOSu (Phoenix) jsem tuto volbu nikde ne- 
našel. Můžete mi říct, jestli to jde a kde se to- 
to nastavení nachází? 


Bohužel, v případě vaší desky to možné 
nejspíše nebude — daný čipset 533 MHz 
FSB nepodporuje. Je možné, že v BIOSu 
existuje volba pro přetaktování (její přítom- 
nost se může lišit i v závislosti na verzi BIO- 
Su), ta ale nemusí dovolit tak vysokou frek- 
venci systémové sběrnice, nehledě na to, 
že čipset i mnohé další komponenty pak 
budou také přetaktovány — se všemi pří- 
padnými důsledky. 


To Barton 

or not to Barton? 

Chtěl bych upgradovat procesor. Mám zá- 
kladní desku A7N8X-X s čipsetem nForce2 
a nevím, jaký procesor je lepší — jestli AMD 


Athlon XP 2600+, nebo AMD Athlon 2500+ 
Barton. Barton má menší pracovní frekvenci 
(1,833 GHz). Jaký procesor je výkonnější? 
Oba stojí přibližně stejně — jak velký je mezi 
nimi rozdíl? 


Přestože je Barton modernější typ proce- 
soru, volili bychom raději Athlon XP 
2600+. Ten má totiž výrazně vyšší frekven- 
ci, a ve většině aplikací tak nejspíš bude 
navzdory menší cache paměti výkonnější 
(nemusí to ovšem platit pokaždé). V přípa- 
dě Bartonu to v AMD s modelovým znače- 
ním procesorů přece jen trochu přestřelili 
a co se výkonu týče, jsou poněkud opti- 
mističtí... 


Athlon XP 2600+ neběží 
na 2666 MHz... 

Nedávno jsem si pořídil MB ECS L7VTA KT 
400, 512 RAM DDR 400 MHz a CPU AMD 
2600+. Mám ovšem malý problém. Když 
jsem se pokusil nastavit v BIOSu nebo na 
desce 2,6 GHz, tak se mi PC nezapnulo. Sa- 
motný počítač vypadá, jako by pracoval, ale 
monitor se vypne a dál nic. Tímto pokusem 
mi odešel 250W zdroj. Teď už vlastním 300W 
a ten zatím při mých pokusech drží. Pak na 
řadu přišel upgrade BIOSu z vl.3 na 1.6. 
V současné verzi se mi při hodnotě FSB 153 
až 158 MHz CPU načte jako 2,6 GHz, ale 
hned při úvodní tabulce (při ohlášení disků, 
RAM atd.) se mi zasekne. Teď používám 
FSB 133 na 2 GHz a vše řádně funguje. Po- 
kud si nastavím FSB od 133 až po 148 MHz, 
pořád se hlásí jako 2 GHz. U hodnot 
149-152 MHz je procesor stále 2 GHz, ale 
už se začíná kousat. Od 159 MHz výš se mi 
PC vůbec nezapne. Paměti jsou v pořádku 
a CPU též. Už si nevím rady. V BIOSu se dá 
nastavit CPU Voltage na +1,1%, +23 % 
a —0,6 %. I to jsem zkoušel, ale ničeho jsem 
nedocilil, V čem je problém? Proč to na 2 
GHz chodí nádherně a při zvýšení se počí- 
tač kousne nebo vůbec nezapne? Mám se 
desky zbavit a pořídit si jinou? Je chyba v BI- 
OSu? Při staré verzi mi jen nepatrné zvýšení 
FSB ohlásilo nárůst výkonu CPU. 


Především je nutno vysvětlit jeden omyl: 
Athlon XP 2600+ nepracuje na 2,6 GHz. 
Procesory prodávané v současné době 
používají frekvenci 12,5 x 166 MHz, tedy 
zhruba 2,07 GHz. Tomu ostatně odpovídají 
i některé dílčí výsledky vašich „pokusů“. 
Zdá se, že BIOS vaší desky nevypisuje zce- 
la správně taktovací rychlost procesoru ne- 
bo FSB. Teoreticky byste mohl mít Athlon 
MP 2600+, případně také starší XP s FSB 
266 MHz (takový procesor by potom běžně 
pracoval na 2,13 GHz). Každopádně ale ne- 
počítejte s tím, že vám XP 2600+ poběží na 
2600 MHz — tak tomu prostě u procesorů 
AMD není: jejich označení by mělo vyjad- 
řovat relativní výkon, nikoliv absolutní frek- 
venci. Pokud se chcete ujistit, na jakých 
kmitočtech vaše PC skutečně pracuje, do- 
poručujeme vám spíš některou z utilit typu 
WCPUID než občas nespolehlivé a matou- 
cí informace BIOSu. 


Spouštějte, 

odkud jste instalovali 
Nedávno jsem si koupil vypalovačku Teac 
a DVD kombinované s CD. Jelikož je vypa- 
lovačka rychlejší než ono DVD, nainstalo- 
val jsem několik her z ní. Avšak když jsem 
chtěl jednu z nich spustit (OFP) a vložil 
jsem CD do DVD mechaniky, spustil se si- 
ce autorun a následně i hra, ale při startu to 
po mně chtělo CD. Ve vypalovačce to fun- 
govalo tak, jak má. Zkusil jsem ještě AoE 
II, a to se rozběhlo bez problémů. Je to nor- 
mální? 


Napuosto noumauni, Udo, jak říká klasik 
- některé hry je skutečně nutné instalovat 
a následně spouštět ze stejné mechaniky. 
To může být problém zejména u počítačů 
s výměnnými disky. Vše by samozřejmě 
šlo ošetřit tak, aby podobné problémy 
nevznikaly — tvůrci her a programů nás 
ale v tomto směru ignorují, aby si nepři- 
dělávali práci. (Ostatně proč je vůbec 
nutné mít CD v mechanice, když stejně 
provedete plnou instalaci? Už to považu- 
jeme za zbytečné obtěžování poctivých 
uživatelů, neboť pirát si od kontroly CD 
v mechanice umí pomoci sám...) 


K čemu je Temp? 
C:WindowsTemp — k čemu tahle složka 
slouží? Nacházejí se v ní soubory, které 
jsem kdysi nějak používal. Stane se něco, 
pokud její obsah vymažu? 


Do složky Temp (která se standardně na- 
chází v adresáři Windows, její umístění je 
ale možné úpravou registru změnit) se 
zapisují soubory potřebné pouze dočas- 
ně — například při instalaci programu. 
Často nejsou následně smazány, takže je- 
jí velikost může snadno narůst do desítek 
či stovek MB. Vymazání jejího obsahu ob- 
vykle nezpůsobí žádné problémy — po- 
kud ale některé soubory či podsložky 
nelze odstranit, znamená to, že je použí- 
vají aktuálně běžící programy. 


Dvakrát na téma 

odlišné frekvence DDR 
Obracím se na vás s žádostí o radu. Má ně- 
jaký vliv, když do desky, která podporuje 
paměti DDR 266, osadím moduly DDR 333? 
Je možné přetaktovat přístup k pamětem na 
desce z 266 na 333? Jedná se o desku MSI 
K7T266 Pro2-UL/MS-6380. Mám základní 
desku ECS K7S5A s čipsetem SiS735. Měl 
jsem 128 MB DDR 100 MHz, ale protože to 
v dnešní době nestačí, přikoupil jsem si 
256 MB DDR - ta ovšem běží na frekvenci 
333 MHz. Vím, že moje základní deska tuto 
frekvenci nepodporuje, ale kamarád mi ří- 
kal, že mi bude běhat na té nejvyšší možné 
frekvenci, kterou motherboard umožňuje, 
tedy 266 MHz. Když jsem paměť nainstalo- 
val, vše šlo v pořádku — pak se ale při hraní 
začal systém zasekávat a vyhazovat chybo- 
vou hlášku, pokaždé jinou. Prý je to BIO- 
Sem, ale tam jsem zjistil, že mé paměti pra- 
cují na 100 MHz, což je asi v pořádku (ta 


s vyšší frekvencí se přizpůsobí té slabší). 
Ovšem nyní se mi Windows XP Pro odmíta- 
jí spustit. Hlásí chybu, že nějaká kompo- 
nenta odkazuje na neexistující soubor a po- 
té oznámí, že nenachází soubor FAT32.sys. 
Když paměť vyndám, tak vše běží, jak má. 
Když ji tam nechám a vyndám 128MB, po- 
čítač se mi ani nespustí. Pokud je prohodím 
ve slotech, počítač se také odmítá spustit. 


Čistě teoreticky: neexistuje důvod, proč 
by paměti DDR 333 či 400 nemohly praco- 
vat na nižších frekvencích (označení udá- 
vá jen maximální rychlost, pro kterou by 
měly být použity). V praxi to ale často vy- 
padá jinak. Sami používáme desku 
K7S5A s pamětí DDR 333 (256 MB) bez 
nejmenších problémů — paměť pracuje 
pouze na 200 či 266 MHz, podle osazené- 
ho CPU. Setkali jsme se ale i s případy, 
kdy měly desky s novějšími pamětmi či 
s kombinací starších a novějších problé- 
my. Bohužel neexistuje zaručený způsob, 
jak zjistit, že ta která RAM bude fungovat 
správně — dokonce i v případě, že deska 
s konkrétní pamětí nechodí správně, mů- 
že s jinou RAM o stejné rychlosti fungovat 
bez problémů. Totéž ostatně platí o kom- 
binaci různých pamětí na jedné desce. 
U starších základních desek je lepší ku- 
povat moduly s nižší hustotou (mají při 
stejné kapacitě vyšší počet čipů) — ty jsou 
ale o něco dražší. V každém případě do- 
poručujeme nakupovat v takovém obcho- 
dě, kde vám umožní paměť v případě pro- 
blémů vyměnit, případně kde paměť ve 
vašem PC předem vyzkouší. 


Problémy s graf. kartou 
Mám novou grafickou kartu Radeon 9600 
Pro od Sapphire. Pracuje výborně, ale v ně- 
kterých hrách (Warcraft III, Fl 2002, Cha- 
ser) se mi PC v úvodním menu zcela za- 
sekne a musím jej restartovat. Moje minulá 
karta GeForce2 MX to zvládala v pohodě. 
Dále mám základní desku K7AMA s proce- 
sorem Athlon 1,4 GHz a 256 MB DDR RAM, 
Čím to může být? Špatné chlazení, slabý 
zdroj, nedostačující základní deska nebo 
něco jiného? 


Problém může skutečně vězet v hardwa- 
ru vašeho PC. Pokud by se však jednalo 
o nedostatečně výkonný zdroj či napáje- 
ní ze základní desky, pak by počítač 
pravděpodobně vůbec nenastartoval ne- 
bo by kolaboval ve všech 3D titulech. 
V případě nedostatečného chlazení by 
zase k zamrznutí PC došlo nejspíš až po 
chvíli hraní. Je ale docela dobře možné, 
že se jedná o problém v softwaru (ope- 
račním systému) — na vašem místě by- 
chom nejprve zkusili reinstalovat ovlada- 
če grafické karty (nejlépe jinou verzi) 
a též rozhraní DirectX. Mějte také na mys- 
li, že u některých novějších karet je třeba 
zapojit externí napájení (to ale obvykle 
není případ karet Radeon 9600 Pro). 
Lukáš Erben 
03G0515 


Software pro každou příležitost 


Nero Burning Rom 6 
Oblíbený software ke smažení stříbrných placiček se dočkal 
své šesté verze. Nero Burning Rom 6 se nyní skládá ze tří 
balíků, které obsahují mimo jiné i pomocníky pro kompilaci 
CD nebo DVD, nástroje pro tvorbu a editaci video- či audio- 
souborů (podpora MPEG-4) a pro testování mechanik a dis- 
ků. Nero podporuje systémy FAT16, FAT32, NTFS, HPFS 
a Linux ext2fs. Z menších úprav a změn jmenujme vylepše- 
ný AAC plug-in, přepracovanou grafiku, podporu dlouhých 
názvů souborů v Joliet, integraci zamykání jednotek a pod- 
poru zápisu až na 4 vypalovačky. Nové funkce souvisejí pře- 
devším s videem — NeroVision Express 2.0 nabízí úpravy 
speciálních triků a vizuálních efektů, přidávání titulků, vy- 
tváření slideshow včetně stmívání a prolínání, přenášení ob- 
rázků doplněných o hudbu a podporuje formáty MiniDVD 
a DVD video pro DVD+R/RW. Pro přehrávání DVD je inte- 
grován přehrávač ShowTime. Práci se zvukem umožňují 
Nero Wave Editor 2 a Nero SoundTrax pro kompilaci Audio 
CD nebo Nero Media Player, který přehrává soubory ve for- 
mátech MP3, AAC, WAV a Audio CD, Pro začátečníky je ur- 
čen Nero Express 6 se zjednodušeným rozhraním. 
www.nero.com 


Kerio Personal Firewall 4.0 

Pokud vyrážíte za zábavou na internet, je otázka bezpečnosti 
vašeho počítače na prvním místě. Takové širokopásmové při- 
pojení je pro hackera naprostým požehnáním. A asi by se 
vám moc nelíbilo, kdyby se někdo nerušeně brouzdal ve va- 
Šem počítači. Ideální obranou před takovýmto zneužíváním 
internetu jsou hardwarové firewally, ale jejich cena není to 
pravé ořechové. Pro domácí uživatele situaci zachraňují fire- 
wally softwarové, ovšem na ten dodávaný jako součást ope- 
račního systému Windows se raději moc nespoléhejte. Na na- 
šem trhu je naštěstí již dostupná nová verze jedné 

z alternativ — Kerio Personal Firewall 4.0. Ta přináší některá 
zajímavá vylepšení, například blokování nežádoucího obsahu 
(vyskakující pop-up okna, reklamy, cookies a ActiveX). Kro- 
mě útoku z vnějšku je nyní možno se bránit i před napade- 
ním z lokální sítě. Všechna nastavení jsou logicky a jednodu- 
Še popsána, takže si program mohou nakonfigurovat i méně 
zkušení uživatelé. Ti pokročilejší zase jistě uvítají různá roz- 
šiřující nastavení. Kerio Personal Firewall 4.0 je k dispozici 
ve dvou verzích — placené a volně šiřitelné. © www.kerio.cz 


Password Officer DeLuxe 

Nechcete používat stále stejné heslo? Máte problém s pamětí, 
ovšem nechce se vám zapisovat si onen důležitý řetězec ně- 
kam na papírek? Řešení tohoto problému vám nabízí pro- 
gram Password Officer DeLuxe, který vám umožní zapome- 
nout na kompromis v podobě stejného hesla pro několik 
loginů. Jeho používání je velice jednoduché — pro přístup do 
aplikací zadáte všechny potřebné údaje, klávesu pro potvrze- 
ní a k jaké aplikaci se heslo vztahuje. Kromě toho však pro- 
gram umožňuje i automatické logování na webové servery 
přes http. Zde stačí načíst logovací stránku. V Password Offi- 
ceru se dostanete do nabídky výběru stránky, pro kterou vy- 
tvoříte položku v databázi hesel, « namíříte na požadovanou 
adresu. Program provede automatickou analýzu a ponechá 
na vás, které prvky chcete nastavit při zadání hesla. Pak již 
stačí určit login, heslo a klávesu pro aktivaci. Řetězce pro- 
gram ukládá šifrovaně do souboru, na čipovou kartu či USB 
flash paměť. www.compelson.com 


Real Alternative 
Umožňuje přehrávat realplayerové soubory s příponami .ra, 
„ram bez nutnosti instalace kompletního balíku RealOne 
Player. Jeho součástí je i podpora možnosti přehrávat Real 
One soubory přímo v Internet Exploreru a v Media Playeru. 
fileforum.betanews.com/detail.php3?fid = 1054136293 
Tomáš Jirásko 
0360516 
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ŽHAVÉ NOVINKY ZE SVĚTA TECHNIKY 


F £ 

Pro seriálové maniaky 
Panasomo na září připravil pro náš trh DVD rekordér Diga DMR-E100H 
wybavený pevným diskem. Na rozdíl od japonské verze se 120GB pevným 
diskem bude mít evropský model pouze 80 GB ukládacího prostoru, což 
představuje až 106 hodin záznamu v EP režimu. Pokud budou zachovány 
funkce, které měl jeho předchůdce DMR-HS2, budeme moci nejenom ko- 
pirovat obsah HDD na DVD-RAM a DVD-R, ale i naopak. Svými parametry 
by měl rekordér umožnit i nahrávání TV pořadů pro vlastní potřebu, takže 
nemusí být problém — při použití nejvyšší komprese — vtěsnat vše na jed- 
no DVD, a to zhlédnout třeba na počítači. Pozor ovšem na porušování 
platných právních norem... V režimu EP probíhá záznam rychlostí 12 x 
(na DVD-RAM), resp. 24x (na DVD-R). Přepis hodinového programu na 
DVD-RAM tím pádem trvá přibližně pět minut, na disk DVD-R dokonce 
jen dvě a půl minuty. Kopírovat lze také z DVD-RAM disku na harddisk, 
omožnosti zálohování běžných DVD se výrobce šalamounsky nezmiňu- 
je... Jedno je však jisté — bohužel nepůjde o zrovna laciný přístroj. 


www.panasonic.cz 


Skener do tašky 


Skenery Hewlett-Packard ScanJet 4600 a 4670 představují kom- 
binaci nového tenkého optického systému a skenovací techno- 
logie CCD. Vejdou se do zásuvky stolu či kufříku. Jelikož se ské- 
nované objekty vkládají snímanou plochou nahoru, uživatelé vidí 
(díky průhlednému krytu umožňujícímu přesné umístění před- 
lohy), co se právě digitalizuje. Kryt je vyroben z odolného maté- 
riálu z uhlíkových vláken, takže přístroje by měly přežít i pad 
z výšky kolem 90 centimetrů. Oba produkty nabízejí optické roz- 
lišení 2400 dpi a 48bitovou barevnou hloubku. Díky dodávané“ 
mu softwaru ArcSoft Panorama Maker lze skenovat velké doku- 
menty (archy papíru, obrazy či plakáty) jako sérii jednotlivých 
sekvencí, které program následně automaticky „sešije“. Adaptér 
na průhledné materiály (součást typu 4670, u 4600 jej lze při- 
koupit) umožňuje skenovat diapozitivy v rámečcích nebo nega- 
tivy i pozitivy 335mm proužků filmu. Design s průhledným krytem 
umožňuje též snímání ve svislé boloze. Oba skenery jsou výba- 
veny Hi-Speed USB portem. Na trhu by se měly objevit v říjnu“ 


www.hp.cz 


Pětimegové dělo 

Nový digitální kompakt Canon PowerShot Gó.na 
bídne snímač CCD s rozlišením 5 megapixelů, což 
by mělo umožnit pořizovat fotografie vhodné i pro 
tisk až do velikosti A3. Objektiv disponuje velmi 
rychlou clonou F2,0 (W) až F3,0 (T) s optickým 200 
mem 4x (7,2 až 28,8 mm), což je ekvivalent 
35—140 mm u formátu 35 mm. Začlenění dvou sté- 
rických členů by mělo zabránit snižování kvality 
snímků vinou chromatické aberace. Optický filtr 
pro neutrální nasycení (ND) je přímo zabudován 
do objektivu, aby snižoval úroveň světla ve třech 
krocích a umožnil použití nastavení s pomalou zá- 
věrkou/velkou clonou při fotografování v jasném 
světle. G3 nabídne 12 režimů snímání, kdy kromě 
manuálních módů a priority clony/expozice je vy- 
baven dvěma uživatelskými režimy umožňujícími 
ukládat nastavení podle vlastních preferencí. LCD 
displej o velikosti 1,8 palce může být natočen ao li- 
bovolné polohy. PowerShot G5 používá dobijitel- 
nou Li-lon baterii BP-511, díky níž budete moci za- 
znamenat 450 snímků s vysokým rozlišením nebo 6 
hodin přehrávat na jedno nabití. 

WWW.COMON.CZ 
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„pekelný výkon! 


Božská cena! 


: Francouzský pozdrav 


© Alcatel wrhnul na český trh multimediální telefon Alcatel 
- One Touch 535. Mobil nabídne displej o rozměrech 33 x 33 mm s roz- 


PM lišením 128 x 128 pixelů, schopný zobrazit 4 096 barevných odstínů. 
VE 535 pracuje s polyfonickým vyzváněním o maximálně 24 tónech, 
Ppůčemž využívá na 60 nástrojů. Vyšší intenzitu vyzvánění a silnější zvuk 


pů zapnuté funkci „vestavěné hands-free“ zajišťuje druhý reproduktor 
zadní stráně telefonu. S přístrojem lze kromě SMS odesílat i MMS 
právy, přičemž oba typy se ukládají v jednom adresáři — do telefonu je 

možné uložit až 90 vzkazů. Nechybí ani možnost stahování Java her 
Krone Touch 535 nabízí také GPRS třídy 10, WAP verze 2.0, IrDA, diář na 
600 kontaktů s až 23 položkami ke každému, 1200 poznámek a 60 úko- 
M bi: Samozřejmě s možností synchronizace s programy MS Outlook 
Lotus Notes. Dualbandový mobil (900/1800 MHz) váží 87 g a měří 


'září by se mohl objevit ve volném prodeji. 


6247% 19,5 mm, v pohotovostním režimu vydrží až 300 hodin ne- 
hodin při volání. Celkem se vám nabízí 750 kB sdílené paměti. Al- 
One Touch 935 je k dostání od srpna v předplacené sadě Twist, 


o www.alcatel.cz 


ALCATEL 


e a předzesilovač v jednom přes USB. V malé modro- 
je se nachází 2 x 2 USB audiointerface, dva mikrofonní 
) s možností +48 V phantomového napájení pro připoje- 
orových mikrofonů, stereo mikrofonní vstup (1/8“), dva 
vstupy (1/4" TRS), z nichž jeden je vysoko-impedanční a 
pro připojení zdroje signálu kytary. Výrobek nabízí možnost 
wstupní úrovně signálu (+40 dB max.) pro každý kanál 
"indikaci phantomového napájení a citlivosti signálu. Ce- 
MobilePre USB je doplněn dvěma výstupy (1/4“), linkovým 
em (1/8") a stereo sluchátkovým výstupem s možností 
osti. Připojuje se přímo do USB portu prostřednictvím 
ho USB kabelu a pracuje v rozlišení až 16bitově/48 kHz. 
ukt disponuje možností přímého monitoringu ovládaného 
: Je kompatibilní s Windows 98 SE/Me/2000/XP a Mac 


vyšší či Mac OS X. 
% k www.disk.cz 


Tomáš Jirásko 
03G0517 


základní deska: Gigabyte 7VAXA VIA KT400A DDR 400, A 

Athlon 2500+ (1,8 GH2/333 MHz/Barton) « grafická I 

128 MB DDR AGP 8x TVout * zvuková karta: integrována: 
DIMM DDR 256 MB 400 MHz Transcend - pevný disk: Seagate 


| 


počítače již od 7 699,- Kč « K počítači software v hodnotě několi 


BARBONE Hit od 8 413,- (bez DPH) 


základní deska: JW V6DU, VIAKM266, SocA, ATA 133, mATX « procesor: AMD Duron 
1,3 GHz, chladič « grafická karta: integrována 3D sdílené AGP « zvuková karta: 
integrována sound VIA 3D PCI « pamět: DIMM DDR 256 MB 400 MHz Transcend 
pevný disk: HD Seagate Barracuda IV 40 GB 7200rpm ATA100 mechaniky: FD 3,5", CD 
ROM Mitsumi 54 x speed 


BARBONE Panther Il od 16 980,- (bez OPH) 


základní deska: Gigabyte 81P1000 i865PE/800, DDR 400, ATA 133 « procesor Intel“ 
Pentium? 4 2,4 GHz/512 KB Northwood, BOX « grafická karta: ATI Radeon 9200 128 
MB DDR TVout DVI AGP « zvuková karta: integrována 6-channel PnP 3D paměť: DIMM 
DDR 256 MB 400 MHz Transcend « pevný disk: Seagate Barracuda 80 GB 7200 rpm 
ATA100 « mechaniky: FD 3,5", DVD Toshiba 16x DVD/48x CD 


BARBONE Pike od 16 053,- (bez DPH) 


základní deska JW 845PEBL i845PE/533, DDR 333, ATA 100 ATX « procesor Intel© 


x 


www.barbone.cz * Nejlevnější 


Pentigm© 4 2,4 GHz/512 KB Northwood, BOX « grafická karta ATI Radeon 9200 64 s 
MB DDR TVout DVI AGP « zvuková karta integrována Intel PnP PCI « síťová karta = 
integrována LAN 10/100 Mbit « paměť DIMM DDR 256 MB 400 MHz Transcend © 8 
pevný disk Seagate Barracuda V 80 GB 7200 rpm ATA100 « mechaniky FD 3,5", £ 
DVD Toshiba 16x DVD/48x CD H 
dy > 
y. (INFOLINKA | 844111213 E 


T. S. BOHEMIA spol. s r. o. : OLOMOUC, Jiráskova 13, tel.: 585 157 440-4, OPAVA, Krnovská 78, tel.: 553 791 827 
BRNO, Dukelská 102, tel.: 545 211 149 « ZLÍN-Malenovice, Tečovská 61, tel.: 577 113 511 ISO 9001 


on-line obcho 


S více jak 10 000 
položkami 


dodací lhůty ihned 


konfigurac 
nebo do 48 hodin 


internetový nákup 
a vlastní konfigurace 
počítačových sestav 


2+3 roky 
záruka 


servis v ASC 
do 48 hodin 
možnost modi- 
fikace sestav 


doprava sestav 
zdarma 


www.tsbohemia.c; 


splátkový prodej 


www.barbone.c: 


tipy, triky, návody 


The Elder Scrolls III: 


Bloodmoon 


ový datadisk Bloodmoon k RPG 
N* Elder Scrolls III: Morrowind 

rozhodně není pro zelenáče. Ideál- 
ní chvíle pro vstup do nového dobrodruž- 
ství nastane až tehdy, když dosáhnete 20. 
úrovně. Pak už vám ale nic nebrání vydat se 
do Khuulu, odkud vede nové spojení na 
ostrov Solstheim, přímo před brány pev- 
nosti Frostmoth. Zde ve druhém patře hlav- 
ních ubikací (general guarters) najdete ka- 
pitána jménem Falxus Carius, od něhož 
získáte první úkoly. 


Hlavní příběh 
Pevnost Frostmoth 
Co je příčinou nízké morálky? 


Tip 1: Posádka pevnosti s vámi nebude 
mluvit, dokud jí nenabídnete trochu alkoholu. 
Nějaký najdete například přímo u Cara. Strá- 
žím tak rozvážete jazyky a rozpovídají se 
o svých problémech. Stížnosti si nenechte 
pro sebe, ale přetlumočte je Cariovi. Pošle 
vás za Antoniem Nunciem z Imperial Cult 
Shrine. Promluvte s ním a jděte prozkoumat 
jeho pracovnu ve zbrojnici (armory), prohle- 
dejte především jeho stůl. Nuncius se vám 
pak přizná, že zatajil zásoby, a vy následně 
můžete rozhodnout o jeho dalším osudu — 
buďto ho udejte, nebo můžete kapitánovi po- 
psat vše trochu šetrněji (na další události to 
nebude mít vliv). 


Kdo krade zbraně z pevnosti? 


Tip 2: Při řešení problému s krádežemi 
zbraní vám pomůže jedna ze dvou různých 
postav. V podstatě je jedno, koho zvolíte. Ga- 
ea (najdete ji v prvním patře) vám bude více 
užitečná v boji, Lucius (je v přízemí) při vyjed- 
návání. Obě cesty vás dovedou ke kováři ve 
zbrojnici. Poví vám o jeskyni (Gandrung 
Tomb) v blízké zátoce severovýchodně od 
pevnosti. Pokud spolupracujete s Gaeou, bu- 
dete ho muset trochu přemlouvat (persua- 
de).V jeskyni všechny pobijte a vraťte se zpět. 


Kdo přepadl pevnost? 
Tip 3: Zajděte za Gaeou nebo Luciem (vždy 


za tím druhým, než který vám pomáhal) — do- 
stanete lebku a půjdete do vesnice na severu 


(Skaal Village). Zde zajděte za vůdcem Thar- 
setem Heart-Fangem v Great Hall. 


Vesnice Nordů 
Jak získat důvěru domorodců? 


Tip 4: Nejprve je třeba obnovit sílu šesti ka- 
menů. Informace vám dodá místní šaman. 
Vždy po splnění úkolu se k němu vratte. 


Wind Stone 


Tip 5: Jděte jihovýchodně od jezera do Glen- 
schulovy kobky (Glenschul's Tomb), na konci 
otevřete svázaný pytel (greedy man's bag). 


Beast Stone 


Tip 6: Jižně od jezera zachraňte ledního 
medvěda před útokem ricklingů. Vytáhněte 
mu zlomený šíp a počkejte, než se vzpamatu- 
je. Nakonec ho doprovoďte zpět ke kameni. 


Tree Stone 


Tip 7: Kousek na východ je jeden rickling se 
skupinou stromových žen (spriggans). Zabij- 
te ho a vezměte mu semínko. To pak zasadte 
severně od kamene. 


Sun Stone 


Tip 8: Přímo na západ je za řekou vstup do 
jeskyní zvaných Halls of Penumbra, Na jejich 
konci zabijte strážce světla (lightkeeper grahl) 
a vezměte mu planoucí oko (flaming eye). 
S jeho pomocí uvolníte světlo z ledu. 


Tip 9: Severovýchodně (docela daleko) 
jsou jeskyně — Cavern of Hidden Music. Pro- 
jděte až do jejich druhé části (chamber of 
song). Zde prozkoumejte krápníky. Hudbu 
zopakujte hrou na spodní krápníky. Poté, co 
se melodie změní, ji opět napodobte. 


Water Stone 


Tip 10: Severozápadně od kamene je malý 
ostrůvek, na kterém je „mrož“ — horker. Sle- 
dujte ho na jeho pouti vodou. Zastaví se u pod- 
vodního vstupu do jeskyně. Na jejím konci se- 
berte lahvičku s živou vodou (waters of life). 


Ať už budete putovat zmrzlými 
pláněmi Solstheimu v podobě lidské 
či vlkodlačí, rady vám přijdou vhod. 


Test moudrosti 


Tip 11: Vůdce Heart-Fang vám dá velmi sil- 
ný palcát, ale také další úkol — vyšetřit krádež. 
V domu Engara Ice-Mana promluvte s jeho že- 
nou Risou. Na jedné z postelí najdete pod pol- 
štářem dopis. Znovu promluvte s Risou a pak 
s Halíhandem, který je ve svém domě. Dopro- 
voďte ho za Tharsetem Heart-Fangem a roz- 
hodněte o Halfhandově osudu — budto jej čeká 
vyhnanství, nebo obětování vlkům. 


Test síly 


Tip 12: U jezera (Fjalding Lake) vás Korst 
Wind-Eye pošle do jeskyně pod hladinou. Lor- 
da Aesliipa najdete v jeho doupěti (Aesliip's 
Lair). Můžete ho zabít, nebo mu pomoci zničit 
všechny frost atronach v další části jeskyně. 


Rozcestí 


Tip 13: Až informujete Heart-Fanga a vyjde- 
te ven před Great Hall, přepadnou vesnici vl- 
kodlaci. S pomocí stráží je porazíte. Po jejich 
zdolání promluvte s Korstem Wind-Eyem. Po- 
zná na vás příznaky nakažení lykantropií a ne- 
promluví s vámi do té doby, než se uzdravíte. 
Máte na to jen tři dny. Pokud se vyléčíte, bu- 
dete pokračovat v příběhu jako člověk. V pří- 
padě, že tak neučiníte, volíte cestu vlkodlaka. 


Člověk 
Jak se zbavit prokletí? 


Tip 14: K vyléčení stačí obyčejný nápoj na 
léčbu běžných nemocí (common disease). 
Ten seženete u většiny obchodníků s lektvary. 
Až se uzdravíte, dá vám Korst Wind-Eye další 
úkoly. 


Návrat totemu 


Tip 15: První úkol vás zavede do jeskyně 
Skaalara. Zde musíte najít náhrdelník (totem 
of claw and fang) potřebný k vykonání rituálu. 
Jeskyně je plná vlkodlaků a náhrdelník je 
v truhle zamčené na 30. 


Lov medvěda 
Tip 16: V noci se vypravte na vrchol kopce 


na západním pobřeží jezera. Vedoucí lovu 
Rolf vám poví další podrobnosti. Držte se 
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u něho. Ostatní lovci budou postupně umírat 
a na vás vždy bude objevit jejich mrtvoly a in- 
formovat Rolfa. Až pobijete vlkodlaky, kteří vás 
napadnou, zlikvidujte i ledního medvěda (spi- 
rit bear). Jeho srdce od vás převezme Korst. 


Kdo má na svědomí 
mrtvé horkery? 


Tip 17: Vypravte se do hradu obra Karstaa- 
ga. Je na severozápadě ostrova. Dovnitř se 
dostanete vstupem pod vodou, severně od 
hradu. Rickling Krish vás dovede do horních 
částí hradu, pokud zabijete všechny grahly. 
Nahoře zneškodněte útočící ricklingy a pro- 
mluvte s Dulkem, který je u východu z hradu. 
Poví vám o zmizení svého pána. 


Tip 18: Během spánku budete uneseni do 
Mortrag Glacier, pevnosti lorda Hircine. Ve 
dvou bludištích, která musíte projít, narazíte 
kromě hordy vlkodlaků i na dva zajaté vůdce. 
V každém bludišti se musíte dostat dopro- 
střed k dalšímu teleportu. K průchodu potře- 
bujete speciální klíč (glowing key). V prvním 
bludišti je v jedné bedně, ve druhém ho má 
u sebe Heart-Fang. S vůdci můžete spolu- 
pracovat, a dostat se tak snadněji dál. Avšak 
vůdce Nordů je nakažen a promění se ve vl- 
kodlaka. Ve třetí části pevnosti na vás čeká 
souboj s ledovým obrem. Až ho zabijete, ob- 
jeví se při pokusu opustit pevnost sám Hun- 
ter. Vyberte si jednu z jeho tří podob — rych- 
lou, silnou nebo Istivou. Nejsnadnější je 
podle všeho jeho „rychlá“ podoba — vlk. Hun- 
ter má u sebe další klíč, seberte ho a projdě- 
te posledním teleportem. Proroctví je odvrá- 
ceno a dobro zase jednou zvítězilo nad lží, 
nenávistí a vlkodlaky. 


Vlkodlak 


Jak se nastálo změním 
ve vlkodlaka? 


Tip 19: Pokud se nevyléčíte, tak se třetí noc 
proměníte ve vlkodlaka, a od té chvíle se 
v něj budete měnit pravidelně každou noc. 


Co s sebou přináší lykantropie? 


Tip 20: V podobě vlkodlaka nestůjte při bo- 
ji na místě. Jedinou šancí, jak neutrpět příliš 
velká zranění, jsou rychlé výpady a úskoky. 


Tip 21: Vlkodlak doplňuje svůj život každou 
vteřinu, musí ovšem noc co noc zabít alespoň 
jednoho člověka, jinak mu energie pomalu 
ubývá. 


Tip 22: Dejte si pozor, ať vás nikdo nevidí 
při přeměně. 


Tip 23: Úkoly, které dostanete jako vlko- 
dlak, můžete vykonat i jako člověk, což se při 


Yu“ 


těch těžších bude občas hodit. 


Ochrana totemu 


Tip 24: Jděte do jeskyní Skaalara a najděte 
v nich místnost s truhlou (zamčená na 30). 
Budou sem postupně přicházet bojovníci, 
které musíte zabít. Až jich zneškodníte dosta- 
tečný počet, a odradíte je tak od jejich úkolu 
(zápis do deníku), je váš guest splněn. 


Přerušení lovu 


Tip 25: V dalším horečném snu se dozvíte 
o chystaném lovu na medvěda. Vaším cílem 
je zabít dostatečný počet lovců, kteří se shro- 
maždují u ohňů na západní straně zamrzlého 
jezera. Až budete informováni o zrušení lovu, 
zabijte i bílého medvěda (spirit bear). 


Co se stalo na hradě 
ledového obra? 


Tip 26: Hrad obra Karstaaga je v severozá- 
padní části ostrova, kousek od pobřeží. Hned 
za vstupní branou narazíte na Dulka. Pošle 
vás zabít ricklinga Krishe a všechny grahly, 
které najdete v jeskyních pod hradem. 
O svém úspěšném tažení ho opět informujte. 
Finále 

Tip 27: Poslední část vašeho dobrodruž- 
ství začíná v pevnosti Mortrag Glacier, do 
které se dostanete automaticky během další 
noci. Nejprve budete muset projít dvěma 
bludišti plnými vlkodlaků. Navíc v nich pot- 
káte oba dva zmizelé vůdce lidských ras. 
Nemusíte bojovat, stačí labyrintem jen pro- 
běhnout. Za třetím teleportem je velká míst- 
nost a v ní obr Karstaag, jenž naopak naživu 
zůstat nesmí. Při pokusu dostat se ven 
z pevnosti posledním teleportem přijde sa- 
motný lord Hircine. Ve finálním souboji se ut- 
káte s jednou z jeho tří podob — rychlým vl- 
kem (speed), silným medvědem (strenght) 
či lidskou podobou využívající kouzel (gui- 
le). Ve třetí zmíněné formě používá nepří- 
jemné paralyzační útoky, takže pozor. Pak už 
stačí projít posledním portálem pomocí klí- 
če, který má u sebe Hunter. Krvavé proroctví 
je odvráceno a vy můžete dál spokojeně ty- 
ranizovat obyvatele ostrova. 


East Empire 
Company 


Tip 28: Do společnosti vstoupíte u Carnia 
Magia, kterého najdete v pevnosti, v části Im- 
pernial Cult Shrine. 


Doprovod dělníků 


Tip 29: Promluvte si se šéfem dělníků u pří- 
stavu a doveďte je na místo, které se vám za- 
píše do mapy — Raven Rock. Zde najdete Fal- 
ca Galena, od kterého dostanete další úkol. 


| Mištěk 


Tip 30: Doneste Carmiovi pět kousků černé 
rudy (ebony). Jeden dostanete a zbylé najde- 
te na blízké skále. Počkejte několik dní, než 
pokročí stavba (dostanete zápis do deníku). 


Zablokovaný důl 


Tip 31: Od Carnia jděte za Falcem, který 
vás požádá o zahnání Norda stojícího u vstu- 
pu do dolu. Promluvte s ním a pak ho pěst- 
mi (trenér pěstního souboje — hand-to-hand 
— je například v bojovnickém cechu v Bal- 
moře) přesvědčete, ať odejde. Nebojte, ne- 
bude se bránit. O jeho odchodu informujte 
jak Falca, tak i Carnmia. Za tři dny dostanete 
další úkol. 


Zpráva o zásobování 


Tip 32: Falco vám sdělí, že loď ještě nedo- 
razila. Promluvte si s dělníky (seen anything), 
pošlou vás na severozápad. Tam na pobřeží 
naleznete ztroskotanou loď. Pobijte draugry, 
v lodi seberte šest krumpáčů a přeživší ženu 
doprovoďte do kolonie. Následně vás Falco 
požádá o krumpáče, které mu předejte. 
Zpravte o všem Carnia a počkejte pár dní. 


Tip 33: Nyní se musíte rozhodnout, jakou 
cestou se dáte. Buďto půjdete s Carniem, ne- 
bo s Falcem. Carnius je obchodník jdoucí 
přes mrtvoly, jemuž na osudu kolonistů příliš 
nesejde. Falca si zvolí spíše kladní hrdinové, 
kteří nemají rádi podrazy a intriky. 


Cesta s Carniem 
Kdo mi bude zadávat úkoly? 


Tip 34: Všechny úkoly vám bude nyní za- 
dávat výhradně Carnius. 


Rozvoj kolonie 


Tip 35: Nejprve musíte rozhodnout, co v ko- 
lonii postavíte — zda kovárnu, nebo obchod. 
Počkejte několik dní na dokončení stavby. 


Kapitánova výplata 

Tip 36: Falco vám řekne o problému s ka- 
pitánem lodi. Promluvte s ním (je v přístavu 
u kolonie), s Falcem a s Apronií — onou za- 
chráněnou ženou z vraku. Zeptejte se jí na 
Elberotha, čímž získáte jeho šavli. Než si zno- 
vu popovídáte s kapitánem, vytáhněte šavli, 
a uvidíte, jak rychle změní názor na své poža- 
davky. Informujte Falca. 


Krádež železa 


Tip 37: Železo najdete v truhle Uryna Ma- 
rena v jeho domě v kolonii. Dále vás Carnius 
požádá o vyhledání Uryna v dolu. Od něj do- 
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stanete láhev, kterou nabídněte hlídači stojící- 
mu kousek dál u skladu. Zůstaňte s ním, do- 
kud za vámi nepřijde Uryn. 


Problémy v baru 


Tip 38: Carnius vás pošle do baru v Raven 
Rock, Problémového hosta budto zabijte, ne- 
bo přesvědčete, ať se uklidní (po krátkém 
souboji s vámi začne mluvit). 


Záhadný Stalhrim 


Tip 39: Od Carnia dostanete příkaz zabít 
Norda Graringa stojícího u malého domu se- 
verozápadně od zamrzlého jezera (Fjalding 
Lake). Starobylý krumpáč, který má u sebe, 
ukažte Carniovi a vypravte se s ním do dolu. 
V jeho spodní části naleznete odkrytou kobku 
a v ní kus ledu zvaný Stalhrim. Díky krumpá- 
či z něj můžete kousek odebrat. Úlomek do- 
neste zpět Carniovi. 


Poslíček 


Tip 40: Nejprve promluvte 
s Nordem, který stojí v areálu 
pevnosti. Jděte s ním kousek 
za pevnost a pak se vypravte 
do Rock Side. U východního 
konce stojí poslíček, kterého 
doprovoďte na místo, kde sto- 
jí Nord, nyní i s vlky. Promluv- 
te si s ním a pak ho zabijte. 


Problémy v kolonii 


Tip 41: Stromové ženy ohro- 
žují východní část kolonie. Jed- 
na je zcela na východě, další 
se objeví na jihu a na severu 
od posledních východních ba- 
ráků. Celkem jsou čtyři. Až je 
pobijete, ohlaste to Unelovi v baru. Jděte do 
dolu — do opuštěné důlní šachty (abandoned 
mine shaft). Zde objevíte kořeny, na které se 
bude chtít podívat i sám Unel. Když ho dopro- 
vodíte na místo, pošle vás pro pět lístků jedo- 
vaté rostliny — bittergreen petals (tuto ingredi- 
enci najdete na Vvardenfellu u obchodníků 
nebo mezi rostlinami venku). Doneste je zpět 
Unelovi. 


Stráže 


Tip 42: Najít dva dobrovolníky v kolonii ne- 
bude až zas tak těžké. Jeden z návštěvníků 
zdejšího baru a muž stojící na východním 
konci kolonie jistě nabídku přijmou. 


Vražda 


Tip 43: Za několik dní budete vysláni odstra- 
nit Falca. V kolonii stojí Falco s ochrankou a na 
západ od nich je věž, ze které ho zastřelite. Je 
tam připravený luk, šíp a svitek zlepšující vaše 
dovednosti. Až seberete výbavu a kouknete se 
shora na Falca, přiběhne váš komplic a odláká 
stráže. V tu chvíli Falca zastřelte. 


Žoldáci 

Tip 44: Výbava, kterou máte doručit, je na 
chodbě ve dvou pytlích. Při nejbližším setmě- 
ní se vylodí banda šesti vojáků u břehu na vý- 
chod od pevnosti. Promluvte s jejich vůdcem 
— Toralfem. Rozdejte výbavu vojákům a znovu 
s ním promluvte. Všichni vás napadnou — po- 
bijte je a jděte za Carniem. 


Zrada 


Tip 45: Carnius na vás zaútočí. Až se s ním 
vypořádáte, promluvte si s mužem na chodbě 
— Constansem Atrem. 


Rezidence 
Tip 46: Za několik dní si popovídejte znovu 


s Atnem a pak zajděte do Raven Rocku, kde 
najdete Berenduse. Navrhne vám tři místa 


pro stavbu vaší rezidence. Zvolte si jedno 
z nich (jsou označená zapíchnutými pochod- 
němi) a doveďte tam Adama. Za pár dní po 
vydání rozkazu ke stavbě je vaše sídlo hotové. 


Cesta s Falcem 
Kdo mi bude zadávat úkoly? 


Tip 47: Všechny úkoly vám bude nyní za- 
dávat výhradně Falco. 


Rozvoj kolonie 
a Kapitánova výplata 


viz Carnius 
Krádež železa 


Tip 48: V domu Uryna Marena otevřete 
bednu zamčenou na 100. Protože železo již 
zmizelo, pošle vás Falco sledovat Uryna pří- 
mo do dolu. Když k němu přijdete, vyrazí do 
své tajné skrýše. Sledujte ho a nakonec s ním 
promluvte. Přizná se, že vše vykonal na pří- 


kaz samotného Carnia. Informujte Falca 
a Carnia. O jeho reakci zpravte opět Falca. 


Záhadný Stalhrim 


Tip 49: Vydejte se za Graringem, který je 
severozápadně od jezera. Až zneškodníte za- 
bijáka poslaného na Graringa, dostanete od 
něj starobylý krumpáč. S jeho pomocí odsek- 
něte kousek Stalhrimu — vypadá jako led a na- 
jdete ho v odkryté kobce v dolech. S tímto 
kouskem zajděte znovu za Graringem. Jeho 
přátelé vám mohou z tohoto materiálu vyrobit 
silné zbraně nebo kvalitní lehké brnění. 


Poslíček 


Tip 50: Se zprávou zajděte 
ke Carniovi. Od Constanse 
Atma se dovíte, že Carnius 
vyrazil ke ztroskotané záso- 
bovací lodi. Jděte tam a pře- 
dejte vzkaz. 


Problémy v kolonii 
a Stráže 


viz Carnius 
Vražda 


Tip 51: Až bude dokonče- 
na další fáze rozvoje kolonie, 
požádá vás Falco o ochranu. 
Za chvíli odláká jeden útoč- 
ník stráže a vzápětí se objeví 
další dva, kteří Falca napad- 
nou. O ty se budete muset 
postarat sami. 


Žoldáci 


Tip 52: Nejprve přineste meče, které vám 
předá Atrius, muž na chodbě u Carnia. Po 
návratu vás Falco vyšle do dolu zabít Nordy, 
kteří napadli kolonii. U jednoho z nich jmé- 
nem Toralf najdete vzkaz od Carnia. Ukažte 
ho Falcovi. 


Zrada 


Tip 53: Zprávu ukažte také Carniovi, který 
na vás okamžitě zaútočí. Pokud ho zabijete, 
jmenuje vás Falco správcem kolonie. 


Rezidence 


Tip 54: Za pár dní vás Falco pošle za Ada- 
mem Berendem. Navrhne vám tři místa pro 
stavbu vaší rezidence. Zvolte si jedno z nich 
(jsou označená zapíchnutými pochodněmi) 
a doveďte tam Adama. Za pár dní po vydání 
rozkazu ke stavbě je vaše sídlo hotové. 
Jan Krátký 
03G0517 
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Gothic II 


Přežití ve světě Gothicu není nikterak snadné — ať již v roli čaroděje, 
nebo bojovníka. Náš „cestovní průvodce“ vám však pomůže 
vyhnout se všem nebezpečím. 


kčně laděná RPG hra Gothic II je ne- 

jen obtížná, ale také velmi rozsáhlá. 

Přitom vám nechává velkou volnost 
a mnohé problémy je možné vyřešit vícero 
způsoby. Ve většině případů vám tyto alter- 
nativní cesty ukážeme. Všechny úkoly po- 
psané v tomto článku jsou nezbytné pro do- 
sažení hlavního cíle hry. Řadou vedlejších 
auestů jsme se nezabývali. 


Všeobecné tipy 
Co dělat, když si nevím rady? 


Tip 1: Cenné informace vám poskytne po- 
hled do deníku — jsou zde zapsány všechny 
aktuální úkoly. Rovněž vám pomůže, když si 
zavedete seznam jmen a adres jednotlivých 
osob, které jste již poznali. To vám ušetří 
dlouhé hodiny přemýšlení a hledání. Každou 
postavu, kterou znáte jménem, byste měli 
oslovit a přitom s ní projít všechna konver- 
zační témata. Jinak by se vám mohlo stát, že 
propásnete nějaký důležitý úkol. 


Jak získám více zkušeností? 


Tip 2: Nejjednodušší způsob, jak přijít ke 
zkušenostním bodům, nemusí být vždy ten nej- 


ž 


: Léčivá bylina se automaticky zobrazí pouze tehdy, máte-li prázdné ruce. 


lepší. Porozhlédněte se po nebojových úko- 
lech. Za ty zpravidla získáte více bodů než za 
bitvy a navíc často i zlato a cenné předměty. 


Jak najdu předměty? 


Tip 3: Při svých taženích krajinou mějte oči 
stále otevřené. Všude můžete najít nějaké 
předměty. Je důležité procházet terénem beze 
zbraně v ruce, jinak je nenajdete. Bylinky 
a houby rostou mimo cesty. Platí stejná logic- 
ká pravidla jako ve skutečnosti: houby je nej- 
lepší hledat například poblíž pařezů, bylinky 
naopak zase na loukách. Naučte se také co 
nejrychleji otevírat zámky, abyste se dostali 
k obsahu mnoha beden a truhel. 


Co dělat, jestliže jsou 
nepřátelé příliš silní? 


Tip 4: Na počátku hry se zbraně a výzbroj 
vyskytují jen velmi zřídka. Buďte při jejich hle- 
dání opatrní, abyste nevběhli přímo do náru- 
če hordě divokých orků. Časté ukládání hry je 
přímo povinností, nejlépe po každém souboji. 


Bojový trénink pro začátečníky 


Tip 5: Systém soubojů dává vyniknout vaše- 
mu válečnickému umění. Úder vyvoláte stis- 


BE 


ip 7: Teď je nepřítel bezbranný, rychle zaútočte. 


kem tlačítka myši a směrové klávesy. Můžete 
je různě kombinovat, ovšem vyžaduje to tro- 
chu zručnosti. Divoké bušení do klávesnice 
vede pouze k tomu, že se váš meč zablokuje. 
Jděte na to s klidnou hlavou: zkoušejte si 
kombinaci „vlevo — vpravo — vlevo — vpravo“ 
tak dlouho, dokud vám nepůjde zcela plynu- 
le. Tato technika vám bude stačit na většinu 
nepřátelských příšer. Půjde vám to ještě sná- 
ze, jestliže v nabídce Game vypnete ovládání 
Gothic 1. Pak k boji postačí pouze jedno klik- 
nutí myší. 


Bojový trénink pro pokročilé 


Tip 6: Náročnější hráči si ke švihům 
„vlevo-vpravo“ mohou přidat ještě pohyb 
„vpřed“. To je pohyb pro výpad. Tyto účinné 
manévry se mohou stupňovat. Čím lépe ovlá- 
dáte techniku boje s mečem, tím víc výpadů 
po sobě můžete udělat. 


Co dělat se Istivými 
nepřáteli? 


Tip 7: Lidské protivníky nebo orky nechte 
nejprve zaútočit. Jakmile nepřítel zvedne 
zbraň, aby na vás zaútočil, rychle použijte ně- 
kolikrát kombinaci „vlevo-vpravo“. Jestliže se 
k vám nepřítel moc přiblíží, musíte udělat ně- 
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kolik kroků dozadu, abyste získali dostatečný 
odstup. 


Co dělat proti přesile? 


Tip 8: Souboje se skupinami nepřátel jsou 
vždy poněkud nebezpečné, proto se snažte 
takovým situacím vyhýbat. Odlákat jednotlivé 
nepřátele z velké skupiny však často bývá ve- 
lice obtížné. Proto se raději pokuste setřást 
své pronásledovatele, a skupinu tak rozdělit. 


Měl bych bezhlavě 
napadat lidi? 


Tip 9: Pozor na nekontrolované výbuchy 
násilí. Jestliže někoho srazíte k zemi venku 
na ulici, nebudou mít ostatní občané moc 
chutí se s vámi bavit. Za násilné činy jsou pe- 
něžité pokuty a za opakované prohřešky se 
tyto sankce zvyšují. Také si dávejte pozor, ko- 
ho napadnete, neboť vlivné a mocné osoby 
není radno si rozhněvat. Mohlo by se také 
stát, že by s vámi již nechtěl nikdo jednat. 


Jak se v tom vyznám? 


Tip 10: U kresliče map Brahima v přístavu 
města Khorinis seženete potřebné mapy. 
V klášteře prodává Gorax orientační pomůc- 
ky. Na našich mapách jsme vyznačili důležitá 
místa, abyste s jejich hledáním neztráceli 
zbytečně čas. 


Jak mám hru optimálně 
nastavit? 


Tip 11: To, jak daleko dohlédnete, je důle- 
žitým faktorem k nalezení určitých míst. Proto 
si v nabídce Options nastavte dohled na nej- 
vyšší možnou hodnotu, kterou vám umožní 
váš hardware, protože jinak budete některá 
místa objevovat jen velmi obtížně. Budete-li 
něco hledat v noci, je dobré zkorigovat v me- 
nu gamma filtr — nebo si u počítače nasadit 
brýle s nočním viděním (takže spíš asi ta 
gamma). 


£ W w Lá 
Kompletní řešení 


Kapitola 1 
Jak se dostanu do Khorinisu? 


Tip 12: Do města se lze dostat několika růz- 

nými způsoby. 

1. Stráže u hlavní brány chtějí úplatek ve výši 
100 zlatých mincí, Abyste sehnali potřeb- 
nou částku, prodejte u Canthara část své 
výbavy. 

2. Canthar má propustku. Až se dostanete 
do města, bude po vás chtít na oplátku las- 
kavost. 

3. Sedlák Lobart prodává zemědělské pra- 
covní oblečení. Jestliže Lobartovi, jeho že- 
ně a pacholkům pomůžete s prací na stat- 
ku, sníží vám cenu. 

4. V jedné truhle v Lobartově statku jsou ulo- 
ženy šaty. Kdo má dlouhé prsty, může 
ušetřit peníze a prostě je ukrást. Pasák ov- 
cí Maleth ví, jak se v nich dostanete do 
města. 


Jak se dostanu k paladinům? 


Tip 13: Kpaladinům se dostanou pouze pří- 
slušníci některého cechu. Vyberte si jeden 
z těchto tří: ohňový čaroděj, příslušník milicí 
(z těch jsou později paladinové) nebo žoldnéř 
(později lovci draků). Každá kasta má své vý- 
hody i nevýhody a hru pak budete procházet 
vždy jiným způsobem. Do vrchní čtvrti města, 
kde se pohybují paladinové, mají přístup 
pouze členové cechů nebo občané města 
Khorinis. 


Jak se stanu členem 
domobrany? 


Tip 14: Členem občanské obrany se může 
stát pouze řemeslnický učeň. Do učení se 
můžete přihlásit u kováře Harada, alchymisty 
Constantina nebo u výrobce luků Bospera. 
Ovšem musejí s tím souhlasit všichni mistři: 


1. Truhlář Thorben bude souhlasit, jestliže 
vám požehnají Vatras a Daron. 

2. Obchodník Matteo chce vrátit zpět od 
Gnitty 100 zlatých mincí, které jí půjčil. Po- 
mozte mu s vymáháním pohledávky tak, 
že Grittě pohrozíte, nebo ji prostě zabijte. 

3. Kováře Harada lze přesvědčit pouze odva- 
hou. Požaduje zbraň nějakého orka. Ke 
zbrani se dostanete snadno i bez boje — 
severně od města se nachází malá jesky- 
ně, v níž leží orčí sekera. 

4. Alchymista Constantino souhlasí bez jaké- 
koliv protislužby. Pouze budete-li toužit 
učit se přímo u něj, budete mu muset sbí- 
rat bylinky. 

5. Výrobce luků Bosper dá svůj souhlas za 
šest vlčích kůží. Nejprve se však od něj 
musíte stahování kůží naučit. Jakmile jsou 
všichni mistři přesvědčeni o vašich schop- 
nostech, dovolí vám Andre přihlásit se 
k domobraně. 


Jak se stanu čarodějem? 


Tip 15: Stát se čarodějem je podstatně těž- 

ší než se přidat k domobraně. Abyste vůbec 

mohli vstoupit do kláštera, potřebujete ovci 

a 1000 zlatých mincí. Peníze získáte namáha- 

vým hledáním a sbíráním bylinek, Ovci si 

můžete koupit u Pepeho na Onarově statku za 

100 zlaťáků. V klášteře na vás čekají tyto ná- 

sledující úkoly: 

1. Najděte pro Parlana čtyři novice, kteří za 
vás budou v místnostech zametat. Jeden 
již pracuje, ale přesto na něj promluvte. 
Novic Babo chce za odměnu svitek 
s kouzlem větrné pěsti. Ten můžete bud 
koupit u Goraxe, nebo jej získáte jako od- 
měnu za splnění jiného úkolu. Ostatní dva 
novice najdete jednoho před kostelem 
a druhého uvnitř. 

2. Gorax chce, abyste novicům zajistili stra- 
vování. Ve spižírně je 14 vuřtů, které mezi 
novice (včetně sebe) spravedlivě rozdělte. 

3. Marduk vás požádá, abyste se pomodlil 
k paladinům, což pro vás není žádný pro- 
blém. 


Tip 14: Za touto kostrou člunu 


jE 


je jeskyně s orčí sekyrou. 


Tip 10: Co nejdříve si opatřete od Brahima mapu. 
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4. Neoras hledá sedm ohnivých kopřiv (Fire 
Nettle) a recept. Kopřivy rostou u mostu 
před klášterem. Recept leží ve spižírně. 

5. Sergio chce, abyste pomohli Isgarothovi. 
Musíte kvůli němu zneškodnit černého 
vlka, který se potuluje kolem chrámu. 

6. Pro Goraxe prodejte v taverně u Orlana ví- 
no za 240 kousků zlata. 

Nemusíte splnit všechny úkoly, stačí ty, které 

si náhodně vyberete. Až za sebou budete mít 

dostatečné množství guestů, pustí vás Parlan 
do knihovny. Přečtěte si svazek o zkoušce 
ohněm a popovídejte si se třemi vysokými ča- 
roději v kostele. Dyrian ovládá uspávací kouz- 
lo, jímž můžete poslat Garwiga ve sklepě do 
říše snů. Potom seberte svaté kladivo a opust- 
te kostel. Váš cíl je poblíž černého trolla. Na 
cestě k němu stojí před mostem golem, který 
nejprve musí zavětřit svaté kladivo. U jezera 
odbočte před trollem vpravo. Pravá skalní 
stěna vede k přilehlé jeskyni. S runovým ka- 
menem se pak vraťte zpátky ke klášteru, Hyg- 
las vás naučí, jak postavit runu ohnivého šípu. 

Gorax vám prodá patřičný svitek se zaklína- 

dlem a síru. Než si půjdete popovídat s nej- 

vyšším čarodějem, postavte u runového stolu 
runu, a díky tomu se z vás stane čaroděj. 


Jak se stanu žoldnéřem? 


Tip 16: Stát se žoldnéřem není vůbec snad- 

né. Hned jakmile vás naverbují, musíte uká- 

zat, co ve vás je. Popovídejte si s Leem a Tor- 
lofem. Pak si musíte zasloužit respekt ostat- 
ních žoldnéřů: 

1. Práce pro Torlofa: 

a) Pohrozte Sekobovi a zbijte ho, abyste 
z něj vymohli pachtovné. 

b) Nařežte milicím na Bengarově statku, 
pak pro vás bude Torlof hlasovat. 

2. Cord vás akceptuje, jestliže se naučíte za- 
cházet s mečem alespoň na 30 %. Tady 
vám pomůže jen usilovný trénink. 

3. Roda přesvědčí pouze fyzická síla. 

4. Jarvis si přeje, abyste zvítězili nad třemi 
z následujícího seznamu osob: Bullco, 
Rod, Sentenza, Fester a Raoul. 


Tip 18: Tady vylezte z řeky, abyste se dostali k zadní straně hradu. 


5. Fester bude souhlasit s vaším přijetím, 
jestliže ho přemůžete v boji. 

6. Cipher si přeje několik stonků bahenních 
bylinek. Tyto vzácné rostliny můžete po- 
sbírat v lese poblíž tůně. 

7. Sentenza požaduje 50 zlatých mincí. 

8. Wolf souhlasí, aniž by po vás cokoliv chtěl. 

Ani zde není nutné splnit úplně všechny 

úkoly. Popovídejte si třeba jenom s Torlofem, 

Leem a Onarem a budete přijati. 


Kapitola 2 


Jak se dostanu do hornického 
údolí? 


Tip 17: Jděte k lordu Hagenovi, kterého na- 
jdete na radnici ve vrchní čtvrti. Hagenův klíč 
vám otevře přístup k soutěsce. Několik kroků 
za vchodem se vlevo nachází jeskyně. Tento 
průchod, který je zcela v bezpečí před orky, 
vede ke kamennému mostu. Za ním je štola 
vedoucí do hornického údolí. 


Jak prokážu útok draků? 


Tip 18: Najděte hrad, v němž se opevnil Ga- 
rond se svými paladiny. Jediný přístup k hradu 
je po zadní stěně. Řeka teče východním smě- 
rem k vašemu cíli. Celá oblast se hemží orky 
a snappery, kterým se vyhnete tím, že se bu- 
dete šikovně potápět a určité části plavat pod 
vodou. Vyběhněte vzhůru do hradu po bera- 
nidlu orků. Promluvte si s Garondem. Požádá 
vás, abyste prověřili rudné doly. Další mož- 
ností je, že poplavete vpravo, až se dostanete 
k početné skupině scavengerů, které pobijte. 
Seberte svitek přeměny ve scavengera, pou- 
žijte ho a proběhněte táborem ve zvířecí po- 
době. Mějte se však na pozoru před wargy. 


Jak najdu doly? 
Tip 19: Doly, které máte za úkol prozkou- 


mat, jsou vyznačené na mapě, již jste dostali 
od Garonda: 


1. Důl č. 1 je opuštěný, Diego — jediný, kdo 
přežil — uklidil rudu do bezpečí. Diegův 
úkryt najdete na naší mapě. 

2. Důl č. 2 je obležen snappery. Promluvte si 
s Fahjedem a zbavte se té hrůzy. Stačí, 
když stvůry nalákáte k dolu, a dělníci 
i strážci se již postarají o zbytek. 

3. U dolu č. 3 zjistíte, že se Marcos vydal na 
hrad. Jeho úkryt je vyznačen na naší mapě. 

Když jsou všechny tři doly prověřeny, napíše 

Garond dopis lordu Hagenovi. 


Kapitola 3 
Jak získám Innosovo oko? 


Tip 20: Ve vrchní čtvrti Khorinisu si pro- 
mluvte s lordem Hagenem. Jděte do kláštera, 
kde si popovídejte s Pyrokarem. Dozvíte se, 
že bylo ukradeno Innosovo oko. Před mostem 
u kláštera vám Jorgen ukáže, kudy zloděj zmi- 
zel. Pak skočte z mostu do vody a plavte po 
proudu řeky, dokud to půjde. Vylezte vpravo 
na břeh, popovídejte si s tulákem a pokračuj- 
te po pěšině. Stopy mrtvých noviců vás dove- 
dou k rituálnímu místu. Tam čeká půltucet hle- 
dačů. Boj o Innosovo oko proti takovéto 
přesile by byl příliš riskantní, takže se pokus- 
te k rituálnímu místu nepozorovaně připlížit. 
Běžte k oltáři, popadněte Innosovo oko 
a zmizte, jak nejrychleji to jen bude možné. 


Jak se zbavím kletby? 


Tip 21: Občas vás některý z hledačů pro- 
kleje. Následkem je pak například nespa- 
vost. Můžete v klášteře požádat o léčení Py- 
rokara, ten za to však chce 300 kousků zlata. 
Snažte se nechat vyléčit, ještě než se vydáte 
do hornického údolí. Tam už totiž žádnou 
možnost, jak se zbavit kletby, mít nebudete. 


Jak opravím Innosovo oko? 


Tip 22: Promluvte si s Pyrokarem. Ten vás 
pošle do Korinisu popovídat si s čarodějem 


Tip 19: Hledejte doly postupně. Draci jsou vyznačeni červeně. 
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Vatrasem. Na rituální místo musejí přijít čaro- 
dějové Vatras, Pyrokar a Xardas, aby opravili 
oko. K rituálu jsou zapotřebí tři bylinky z ba- 
žin. Aby toho nebylo málo, je ještě rozbitá ob- 
jímka oka. Tu může opravit pouze kovář s po- 
třebnými schopnostmi. 


Jak dostanu čaroděje 
na rituální místo? 


Tip 23: Vatras jde na místo setkání bez 
problémů. Pyrokar se však brání spolupráci 
s Xardasem. Od této chvíle mohou mágové 
postoupit až k velkému čaroději. Xardas vy- 
práví o knize, aby přesvědčil Pyrokara. Kni- 
ha se nachází v truhle na Sekobově statku, 
odkud musíte tento vzácný kousek přinést. 
Potom se pomocí runy teleportujte zpátky ke 
Xardasovi. Ten vám dá klíč a vypraví se k ri- 
tuálnímu místu. Pyrokar se nechá knihou 
přesvědčit a rovněž vyrazí na cestu. 


Jak opravím zlatou objímku? 


Tip 24: Kovář a zlatník Bennet sedí ve vě- 
zení v khoriniských kasárnách (pokud jste ho 
níže popsaným způsobem již neosvobodili). 
Popovídejte si s ním. Andre se bude zdráhat 
propustit ho na svobodu. Pak si popovídejte 
s lordem Hagenem. Místodržitelův tajemník 
Cornelius byl svědkem zločinu. Nachází se 
ve stejném domě jako lord Hagen. Promluv- 
te si několikrát s Corneliem. Můžete mu po- 
hrozit, podplatit jej nebo ho zabít. Vezměte 
jeho deník, přečtěte si ho a ukažte lordu Ha- 
genovi. Ten Benneta propustí. Jste-li přísluš- 
níkem domobrany, můžete se teď stát paladi- 
nem, žoldnéř zase lovcem draků. Bennet se 
nachází na Onarově statku a může opravit 
objímku. 


Kde najdu bahenní bylinky 
pro rituál? 


Tip 25: Bahenní bylinky pro potřeby rituálu 
rostou například poblíž hradního příkopu, 
který obklopuje město Khorinis. 


dd 


Tip 29: Odlákejte draky a nechte Biffa dokončit práci. 


Kapitola 4 
Jak mám nabít Innosovo oko? 


Tip 26: Abyste dali oko do původního stavu, 
musíte je nabít srdci čtyř draků. Místo, kde se 
draci zdržují, zjistíte při rozhovoru s Oricem 
na hradě v hornickém údolí. 


Pomůže mi něco v boji s draky? 


Tip 27: Velice si pomůžete, jestliže si na lov 
draků vezmete za pomocníka Biffa. Stojí 
u vchodu do hornického údolí. Musíte ho vy- 
provokovat a porazit, V žádném případě mu 
však neberte meč. Raději si s Biffem popoví- 
dejte, aby se přidal k vám. Vezměte si s se- 
bou dostatečné množství uzdravujících lek- 
tvarů, abyste ho mohli v boji vždy ošetřit. 
V měšci mějte také asi sto zlatých mincí, pro- 
tože Biff bude během cesty několikrát chtít 
svůj žold. 


Jak všechny čtyři draky najdu? 


Tip 28: Probijte se k hradu. Je důležité se 
před začátkem boje s draky dobře vyzbrojit. 
Jestliže nemáte na ovládání lepších zbraní 
dost síly, musíte strávit chvíli cvičením, abyste 
si zvýšili úroveň fyzické kondice. Naštěstí jdou 
body, které získá Biff, také na vaše konto. Na 
hradě je Oric, který zná místa, na nichž se dra- 
ci zdržují. Až zlikvidujete jednu z příšer, vraťte 
se zpátky do hradu. Musíte totiž na alchymis- 
tickém stolku nabít srdcem Innosovo oko. Pak 
se můžete vydat zabít druhého draka. 


Jak porazím draky? 


Tip 29: Máte-li s sebou pomoc, je boj s dra- 
ky celkem snadný. Odlákejte dračí útoky na 
sebe a váš kolega se již postará o zbytek. Ne- 
mějte strach, body za zkušenost dostanete 
tak jako tak. Jestliže se vydáte proti drakům 
sami, pak to budete mít podstatně obtížnější. 
Jakmile se k drakům přiblížíte, plivou oheň. 
Ten vám způsobí značné škody a ještě navíc 


— 


Tip 31: Tady musíte šplhat. Pedrakhan se ukrývá v jeskyni. 


vás může odmrštit o několik metrů zpět. Při 
napadení zblízka drak zase ihned přeletí na 
jiné místo. Je důležité, abyste se pokud mož- 
no co nejrychleji přesunuli na jeho novou po- 
zici a uštědřili netvoru několik rychlých ran. 


Kde je první drak? 


Tip 30: Pandrodor se nachází v močálech 
západně od hradu. U vstupu do bažin rozbili 
svůj tábor drakobijci Rod a Cipher. Oba se 
k vám připojí, aby vám pomohli draka zabít. 


Kde je druhý drak? 


Tip 31: Pedrakhan se ukrývá ve své pev- 
nosti na jihovýchodě hornického údolí. Cesta 
tam je plná ještěřích lidí a orků, díky nimž zís- 
káte další zkušenostní body. Drak se nachází 
v jeskyni nad pevností. Do jeho úkrytu musíte 
vyšplhat. 


Kde je třetí drak? 


Tip 32: Feomathar čeká na sopce východ- 
ně od hradu. Cestu tam hlídají ještěří lidé. 


Kde je čtvrtý drak? 


Tip 33: Finkregh žije v krajině věčného sně- 
hu, daleko na severozápadě, U vstupu do le- 
dové oblasti postavil svůj tábor Sylvio. Nabízí 
vám zlato, jestliže mu pomůžete projít. Pozor: 
jakmile porazíte Finkregha, bude Sylvio chtít 
vzít všechnu slávu na sebe a pokusí se vás 
odstranit z cesty. 


Kapitola 5 
Co mám vlastně dělat? 


Tip 34: Vůdce draků se skrývá v Irdorathu. 
Musíte zjistit, kde Irdorath leží, a vtrhnout 
tam. Pyrokar vám zajistí přístup do klášterní- 
ho sklepa, díky čemuž se dostanete do kni- 
hovny. V ní najdete svazek „Síně Irdorathu“. 
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tipy, triky, návody 


Jak knihu otevřu? 


Tip 35: Xardas knihu očaroval. Před věží, 
v níž Xardas sídlí, si popovídejte s Lesterem 
a přečtěte si dopis. Tak bude možné knihu 
otevřít a vy najdete klíč. Ve sklepení vám jed- 
na lampa otevře tajnou chodbu. Ta vede do 
hladomorny, na jejímž konci čeká několik 
démonů. V hladomorně je i mapa Irdorathu, 
kniha a runový kámen. Je zde také stojan na 
knihy a na něm je návod, jak vyrobit telepor- 
tovací runu. 


Jak se mám připravit? 


Tip 36: Jak se máte co nejlépe vyzbrojit na 

poslední úkol, záleží na vaší roli. 

1. Paladin musí u runového stolu vytvořit tele- 
portovací runu. Použijte runu a oblečte si 
paladinskou výstroj. Promluvte si v klášteře 
s Mardukem, získáte požehnání mečem. 

2. Čaroděj vytvoří runu a pak si u Pyrokara 
vyzvedne amulet. 

3. Lovec draků dostane od Benneta výzbroj 
a nechá si u kováře ukovat meč proti dra- 
kům. 


Jak se dostanu do Irdorathu? 


Tip 37: Na ostrov Irdorath se dostanete lo- 
dí. Potřebujete tedy člun, posádku a kapitána. 


Kde najdu kapitána? 


Tip 38: Jako kapitán přicházejí v úvahu tři 

osoby: 

1. Jack sedí v bordelu v khoriniském přísta- 
vu. Osvoboďte maják od banditů. Popoví- 
dejte si s Jackem a jeho učedníkem Brna- 
nem v Khorinisu. Jack se pak může stát 
vaším kapitánem. 

2. Na Onarově statku po vás Torlof bude 
chtít, abyste pomohli orkům dostat se do 
pevnosti v hornickém údolí. Stráž od hlav- 
ní brány má klíč k vedlejší místnosti. V ní 
otočte pákou. Orkové obsadí hrad a Torlof 
se stane kapitánem. 


Tip 40: Jakmile budete mít posádku pohromadě, můžete se vydat na cestu. 


3. V klášteře je zavřený Jorgen, protože vy- 
drancoval zásoby noviců. Pyrokar ho pro- 
pustí pouze tehdy, jestliže odstraníte dé- 
mony v Xardasově věži. 


Jak seženu posádku? 


Tip 39: Za členy posádky se hodí dvanáct 
osob. Na palubu s vámi může pět až devět li- 
dí. Kandidáty na členy posádky jsou vesměs 
lidé, jimž jste v průběhu hry pomohli. Může 
se však stát, že právě teď nebudou všichni 
k dispozici. Každý z nich má nějakou schop- 
nost, kterou budete v následující kapitole po- 
třebovat, například silový trénink či prodej lé- 
čivých lektvarů. Pokuste se proto sehnat co 
nejvíce členů posádky. V potaz přicházejí ná- 
sledující osoby: Diego, Lester, Gorn, Milten, 
Vatras, Bennet, Biff, Mano, Angar, Wolf, Lee 
a Lares. Zvláštní pozornost zasluhují Mario 
a Diego. Mano, který čeká v khoriniské pří- 
stavní krčmě, je ve skutečnosti sluhou Beliara 
a později se postaví proti vám. Diego vám bu- 
de v následující kapitole poskytovat rady, 
když nebudete vědět, co a jak dál. 


Jak získám lod? 


Tip 40: Loď paladinů kotví v khoriniském 
přístavu. Čarodějové a paladinové prostě 
vstoupí na palubu. Lovci draků musejí v hor- 
nickém údolí pustit orky do hradu (viz tip 38). 
Případně si můžete také koupit od Leea na 
Onarově statku falešné papíry nebo zastrašit 
soudce ve vrchní čtvrti Khorinisu. 


Kapitola 6 


Jak se dostanu do středu 
ostrova? 


Tip 41: V místnosti vůdce orků jsou dvě po- 
chodně, které vám otevřou tajné dveře. Tyto 
„vypínače“ musíte aktivovat v pořadí „levá — 
pravá“. Za dveřmi čeká drak Feodoran, jehož 
srdcem pak nabijete Innosovo oko. 
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Tip 44: Složité hlavolamy s vypínači vám nakonec otevřou dveře s Beliarovou grimasou. 


Jak se dostanu přes propast? 


Tip 42: Střílejte (např. lukem) skrz okna vě- 
ží do vypínačů, které spustí padací most. 


Jak se dostanu do krypty? 


Tip 43: Archol má klíč, který otevře kryptu. 
Přemoci ho není vůbec snadné, i když ho vlá- 
káte na loď a pošlete proti němu celou svou 
posádku. Jakmile je přemožen, ztratí několik 
run s kouzlem „zničit zlo“, Jimi můžete zneš- 
kodnit nemrtvé, pokud je trefíte. To se hodí 
proti stínovým vojákům, které je těžké porazit, 


Jak projdu kryptou? 


Tip 44: Do hlavního prostoru krypty je osm 
příchodů. V chodbě napravo od vchodu má je- 
den z Hledačů klíč k zamčeným dveřím. Za ni- 
mi jsou mechanismy, jimiž lze otevřít mříže. 
Každý musíte zmáčknout dvakrát, než se vám 
podaří zvednout všechny čtyři zábrany. V kaž- 
dé z chodeb na vás čeká hlavolam s vypínači. 
Napravo a nalevo od vchodu je jejich pořadí 
„dopředu — vpravo — vlevo“. V chodbě napra- 
vo od východu je to „dopředu — vlevo — vpra- 
vo“. Ve zbývající chodbě je pouze jeden vypí- 
nač. Poslední dveře otevřou tlačítka umístěná 
na sloupech v hlavní místnosti krypty. 


Jak otevřu dveře ve velké hale? 


Tip 45: Černý mág před dveřmi do velké 
haly má svitek, který vám bez problému pře- 
dá. Přečtěte si jej a otevřete vchod. 


Jak přemohu posledního draka? 


Tip 46: Až nabijete Innosovo oko Feodorano- 
vým srdcem, popovídejte si s nemrtvým dra- 
kem. Boj bude opravdu snadný, protože drak 
reaguje velmi alergicky na kouzlo „zničit zlo“. 
Pár dobře mířených ran bude stačit. Gratuluje- 
me! Osvobodili jste zem od dračích tyranů... 
Markus Schwerdtel 
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Gothic II 
- krátké tipy a triky 


Tip 1: Nejprve změňte v nabídce Options 
nastavení klávesnice pro zobrazení menu vaší 
postavy. Místo C a B zvolte pouze B. Pak se 
vraťte do hry a vyvolejte klávesou [B] nabídku 
vaší postavy, Napište „marvin“ a menu opust- 
te. Zmáčknutím klávesy [F2] se objeví cheato- 
vací konzole. Do ní pak pište příslušné příka- 
zy a pokaždé potvrdte klávesou [E]. Jakmile 
budete chtít konzoli po zadání patřičného che- 
atu opět opustit, zmáčkněte znovu [F2]. 


Cheat Působení/důsledek 
cheat god nesmrtelnost 
kill nepřítel, na nějž míříte, zemře 
insert gold 1000 zlatých mincí 

Jak získat více zlata 

jako Bosperův učedník 


Tip 2: Jako učedník lovce Bospera musíte 
zneškodnit jednoho shadowbeasta. Toho na- 
jdete před branami města. Bosper vám za to 
zaplatí 250 zlatých mincí. Kupte od starouše 
kůži za 100 zlatých a pak mu ji zase za 250 
prodejte. Tento trik můžete donekonečna 
opakovat. 


Jak vydělat peníze jako žoldnéř 


Tip 3: Jděte za Cipherem na Onarův statek. 
Prodejte mu všechno kromě meče a výzbroje. 
Pak se za něj postavte a omračte ho. Když 
omdlí, vezměte si všechny věci zase zpátky. 
Cipher vás nebude podezírat, a proto si od 
vás zase všechno znovu koupí. 


Obchod s vajíčky 


Tip 4: Jestliže se vám podaří ukořistit dračí 
vejce, prodejte ho na Onarově statku Benne- 
tovi. Dostanete za něj 300 zlatých mincí a 350 
bodů zkušenosti. Pak od něj zase kdykoliv 
vejce za 200 zlaťáků kupte, abyste mu ho 
mohli znovu prodat. 


Zdvojnásobení peněz 

při soutěži v pití alkoholu 
Tip 5: Přemluvte Randolpha na Akilově stat- 
ku, aby se v taverně utkal s Rukharem, kdo vy- 
pie víc kořalky. Do taverny přiveďte hordu 
scavengerů. Při vzniklém zmatku vnikněte do 


Rukharovy truhly, vyměňte v ní kořalku za vo- 
du a vsaďte všechny peníze na Randolpha. 


Pohodlnější ukládání 


Tip 6: Funkce rychlého ukládání je ve hře 
poněkud ukrytá. Abyste ji mohli aktivovat, 
musíte např. v poznámkovém bloku editovat 
soubor Gothic.INI v podadresáři System 
v místě, kde máte nainstalovanou hru. V řád- 


m: 


ku useOuickSaveKeys=0 vyměňte číslici 0 za 
číslici 1. Od této chvíle můžete rychle ukládat 
pomocí klávesy [F5] a znovu vyvolávat ulože- 
né místo klávesou [F9]. Toto nastavení se 
však po vypnutí hry opět ztratí. 


Žoldnéřský test 


Tip 7: Aby vás přijali mezi žoldáky, musí mít 
váš hrdina sílu na úrovni 30 bodů. Dá se toho 
však docílit mnohem snáz: Prohrajte sázku, 
aniž byste dali Rodovi zpět jeho meč. Rod vás 
napadne pěstmi a vy nad ním snadno zvítězí- 
te. Teprve pak mu vraťte jeho zbraň. 


Časně vstávající hrdina 
získá bonus 


Tip 8: Zvláštní pochoutka čeká na „ranní 
ptáčata“ v kasárnách milicí. Jestliže zajdete 
ještě před východem slunce za trenérem 
Wulfgarem, stoupnou vaše schopnosti v boji 
jednoruč pokaždé o 2 procenta — a zadarmo. 


Jak zabráním nepříjemným — 
kletbám Hledačů? 


Tip 9: Ve třetí části hry se objeví Hledači, 
kteří vašeho hrdinu při každé příležitosti pro- 
klejí. Abyste ušetřili výdaje za drahé léčení 
protikouzlem, které získáte v klášteře, musíte 
po nich střílet na dálku z luku. Budou se brá- 
nit vystřelením ohnivého šípu a pak jim již ne- 
zbude dost energie na to, aby vás zakleli. 


Zkušenosti za obchod s knihou 


Tip 10: V šesté kapitole můžete snadno zís- 
kat mnoho bodů zkušenosti. Je zapotřebí za- 
bít černého mága a ukrást mu „Almanach 
posedlosti“. Ten dejte lodnímu čaroději Vatra- 
sovi. Jako protihodnotu dostanete 300 zkuše- 
nostních bodů. Pak si kupte knihu zpátky za 0 
zlatých a celou akci opakujte, dokud vás to 
neomrzí. 


Jak zneškodním trolly? 


Tip 11: Normálně se dají trollové a gole- 
mové porazit jen velmi těžko. Ale s trochou 
zručnosti je snadno zlikvidujete, aniž byste 
sami utrpěli nějaký šrám. Postačí, když zůsta- 
nete v neustálém pohybu a dostanete se jim 
do zad. Nyní jim uštědřete dvě dobře mířené 
rány. Pak běžte dál a celou akci znovu opa- 
kujte, dokud obři nepadnou. 


Mám se modlit? 


Tip 12: U Innosových oltářů mohou ohňoví 
čarodějové a paladinové regenerovat manu. 
Postačí, když se budou dostatečně dlouho 
a intenzivně modlit. Peněžní dar není nutný. 


Bezpečně v ovčí kůži 
Tip 13: Jestliže chcete bezpečně projít sou- 


těskou do hornického údolí, aniž byste padli 
do rukou orkské hlídce, můžete použít kouz- 


lo, které vás promění v ovci. V tomto převleku 
si pak nemusíte zelenokožců vůbec všímat. 


Jak zdvojnásobím runy? 


Tip 14: Zdvojnásobení run je velmi snad- 
né. Přiřadte libovolné klávese kouzlo. Postav- 
te se na runový stůl a použijte ho. Ještě než 
začne runa žhnout, zmáčkněte předem zvo- 
lenou klávesu. Jako výsledek dostanete další 
runu. 


Zlato od kováře 


Tip 15: Od Jana, kováře ve čtvrté kapitole, 

si kupte dračí brnění za 12 000 zlatých. Pak ho 
zneškodněte, a získáte 20 000 zlatých mincí. 

Markus Schwerdtel 

03G0519 


Nevíte si při hraní rady? 
Nemáte výtisk GameStaru, ve kterém 
byl vydán návod ke hře, u níž jste se 
„zasekli“? Nezoufejte a objednejte si 

ho pomocí SMS zprávy na svůj e-mail. 


Stačí, když odešlete krátkou 
zprávu na číslo 900 11 15 
(platí pro všechny operátory). 


Upozorňujeme, že za tuto speciální 
službu vám bude účtována vyšší než 
obvyklá sazba — jedna esemeska 
vás bude stát 15 Kč. 


SMS posílejte ve tvaru: 


Tedy například: 
OBJ GS CIV3 JARDA GSEZNAM.CZ 


Název hry: Kód návodu: 
Age of Mythology AO0M 
Civilization 3 CIV3 
COMM2 
FIFA03 


Commandos 2 
FIFA 2003 (tipy) 
Robin Hood 

The Legend of Sherwood HO0D 
Star Wars Jedi Knight 2 

Jedi Outcast JEDI2 
Medal of Honor: Allied Assault MOH 
The Elder Scrolls III 

Morrowind (tipy) MOR 
Neverwinter Nights NWN 
Harry Potter a Kámen mudrců POT 
Command 8: Conguer: Renegade © CCREN 
Star Trek 

Bridge Commander (tipy) STBC 
Stronghold STR 
Tony Hawk's Pro Skater 3 TONY3 
WKING 


Warrior Kings (tipy) 
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AguaNox 2: Revelation DVD 
Conflict: Desert Storm 2 DVD 
Midnight Club II DVD 

MotoGP 2 DVD 

No Man's Land DVD 

Northland DVD 

Lionheart CD1, DVD 

Tony Hawk's Pro Skater 4 CD1, DVD 
Tron 2.0 CDI, DVD 

XIII CD1, DVD 


Half-Life: Heart of Evil DVD 
Half-Life: Underworld DVD 
Unreal 2: Alien Shadow DVD 
Counter-Strike 1.5 full DVD 


The Killer Inside DVD 

Island Disruption CD2, DVD 
Baldur's Gate 2 

The Darkest Day DVD 
Deus Ex 

Hotel Carone CD2, DVD 

King Mod CD2, DVD 

Weapon Lord CD2, DVD 

Zodiac DVD 

Hardcore DX 2.0 DVD 
Diablo II 

Eastern Sun CD2, DVD 

Ancestral Recall CD2, DVD 

TeknoKyo Crypt mod DVD 

Descendents of the Dragon 

CD2, DVD 
Kagero mod DVD 
Tides of War CD2, DVD 

Dungeon Siege 
Copperhead: Retaliation DVD 
Lands of Hyperborea CD2, DVD 
Steels World CD2, DVD 
Circle of Lorent CD2, DVD 
TES III: Morrowind 
Amalyan Temple CD2, DVD 
Belfier Leminz DVD 
Dragon Perch CD2, DVD 
Giants CD2, DVD 
Hall of Warriors CD2, DVD 
Chartres Cathedral CD2, DVD 
Isle of the Dead DVD 
Paradise Island DVD 
Silgrad Tower DVD 
Uvirith Isle CD2, DVD 
Waternymphs CD2, DVD 
Werewolves DVD 
Neverwinter Nights 
The Rogues of Ouinn CD2, DVD 
Twilight 2.0 DVD 
A Call for Heroes CD42, DVD 
Bone Kenning I: 

Artof the Thanaturge DVD 
A Harper's Tale | — Escort Duty DVD 
Birthright of the North DVD 
CC1: Gates of Myth 

Drannor CD2, DVD 
Witch's Wake I: 

The Fields of Battle DVD 
Elegia Eternum CD2, DVD 
Necromancer DVD 

Strategie 
Anno 1503 scénáře DVD 
Warcraft III mapy DVD 


Radioactive Cheater 5.0 CD1, DVD 
Scorpion's WinCheater 2 CD]1, DVD 
Obal CD/DVD CD1, DVD 


Od čtenářů CDI, DVD 
Databáze CD1, DVD 
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Po plné hře v minulém čísle vám opět přinášíme dvě CD (a samozřejmě i DVD) až po okraj napěchovaná nej- 
novějšími hratelnými demoverzemi, programy, opravnými patchi, češtinami, videi či herními modifikacemi. 


Náš speciál jsme se tentokrát rozhodli věnovat oblíbeným RPG hrám. Na druhém CD a na DVD tedy nalez- 
nete nejrůznější modifikace do RPG titulů, jako jsou TES Ill: Morrowind, Diablo Il, Deus Ex, Neverwinter 


Nights, Dungeon Siege nebo Baldur's Gate 2. 


AguaNox 2: Revelation 
Akce, Massive Development 

Minimum: CPU 750 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 530 MB, 3D karta 32 MB 

Demo multiplayer: ne 


Podmořský akční simulátor AgualNox se v nedávné 
době dočkal pokračování, které vás znovu přenese do 
postapokalyptického světa, v němž lidstvo přežívá 
hluboko pod hladinou oceánu. Brzy po vydání hry 
uvolnili vývojáři anglickou demoverzi, kterou vám při- 
nášíme na našem DVD. Začínáte ve městě Atacama 
City a vyzkoušíte si boje s podmořskými loděmi. 


Tron 2.0 

Akce, Monolith 

Minimum: CPU 500 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 435 MB, 3D karta 32 MB 

Demo multiplayer: ano 


V těchto dnech by se na pulty obchodů měla dostat 
velmi zajímavě vypadající 3D akční hra Tron 2.0, jejíž 
aktuální demoverzi si můžete vyzkoušet prostřednic- 
tvím našeho CD či DVD. Příběh volně navazuje na 
stejnojmenný kultovní sci-fi film z osmdesátých let. 
Přenesete se do kyberpunkového prostředí počítačo- 
vé virtuální reality. V demoverzi si můžete vyzkoušet 
jak hru pro jednoho hráče, tak i multiplayer. 


Lionheart 

RPG, Reflexive Entertainment 

Mimimurm: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 270 MB, 3D karta 8 MB 

Demo multiplayer: ne 


Vývojáři z Reflexive Entertainment ve spolupráci s vy- 
davatelem ze skupiny Black Isle Studios konečně 
v polovině srpna hráčům naservírovali anglickou ver- 
zi skvěle vypadajícího RPG Lionheart. Krátce před vy- 
dáním plné hry vypustili vývojáři také demoverzi, díky 
které se můžete seznámit s fantasy světem částečně 
vycházejícím z historických událostí a s upravenou 
verzí osvědčeného herního systému SPECIAL, který 
byl použit již v legendární sci-fi RPG sérii Fallout. 


XIII 


Akce, Ubi Soft 

Wlimirmuzrm: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 120 MB, 3D karta 32 MB 

Demo multiplayer: ne 


Zajímavým námětem a velmi originálním zpracová- 
ním se může pochlubit připravovaná akční hra XII. 
Příběh i prostředí se inspirují stejnojmenným komik- 
sem a na vizuální stránce je to znát. Ačkoliv projekt 
běží na Unreal enginu, všechny postavy i prostředí vy- 
padají jako ručně kreslené a hemží se to tu klasickými 
komiksovými výkřiky a rámečky. Specifickou atmosté- 


ru hry si ostatně můžete sami vyzkoušet v demoverzi. 


The Great Escape CD2, DVD 
Sčldner CD2, DVD 
Tron 2 0 CD2, DVD 


oz er n: (CDI, DVD 
Databáze (cca 150 češtin DVD 


Bencaih a. a Steel Sky CD2, DVD 
BecherFlask CD2, DVD 


ology (v1.06) DVD 
e (vl,1) DVD i 
hampionship (Manager DVD 


RtCW: Enemy Territory CD2, DVD 
Enter the Matrix (v1.52) CD2, DVD 
C8C: Generals (vl.06) DVD 
Diablo I (v1.10 beta) CD2, DVD . 
Port Royale (v4.03) DVD 

Sile: ní 3 update DVD 


i Codec: Pack Alli inl DVD 
Connection Meter 5.4 DVD 
Froggy DVD. 

GetRight: 5.0.2. CDI, DVD 


Nate I 1.01 CD1, DVD 


v Power Archiver 2002 CDI, DVD 


Wind WS Desktop, 
Screenshoty, Trainery 
Utility: 

| nVidia: oné jí 45.23 CD2, DVD 
pie: m 
A 5.06 


má 


TES III: Morrowind 
—- Dragon Perch Island 
(007510 NCD2, DVD 


Arcanuzm; The Hiiller Inside 
(ČO 'MDWVD 


Diablo HI: Eastern Sum 
(© 1CD2, DVD 


Dungeon Siege: The 
Lands of Hyperborea 


(mod) CD2, DVD 


„M70 TCD2, DVD 


Baldur"s Gate 2: 


The Darkest Day 


Scorpion's WinCheater 2 
CD1, DVD 


Neverwinter Ni 
The Rogunes of 
(ČT1 (0D2, DVD 


its: 
un 1, 2,3 


| 
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Videa: 


The Great Escape CD2, DVD 
Sóldner CD2, DVD 

Tron 2.0 CD2, DVD 

World of Warcraft CD2, DVD 
Worldracing CD2, DVD 


DVD Video (na CD2 v DivX): 
Commandos 3 
WII: The Frozen Throne 
Star Trek: Elite Force II 
Spellforce 


Ceštiny: 
Anno 1503 CD1, DVD 
Will Rock CD1, DVD 
Enter the Matnx CD1, DVD 
Neighbours from Hell CD1, DVD 
Tony Hawk's PS4 (demo) CD1, DVD 
Homeworld CDI, DVD 
Big Mutha Truckers CD1, DVD 
Za: Steel Soldiers CD1, DVD 
Databáze cca 150 češtin DVD 


Dark Signs DVD 

Live for Speed DVD 

Beneath a Steel Sky CD2, DVD 
BecherFlask CD2, DVD 
SubHunter 3 CD2, DVD 
Transformer CD2, DVD 

Visual Mario CD2, DVD 


Multimédia: 
Hudba CD2, DVD 


Patche: 
Age of Mythology (vl.06) DVD 
BloodRayne (vl.1) DVD 
Championship Manager DVD 
RtCW: Enemy Termtory CD2, DVD 
Enter the Matrix (vl.52) CD2, DVD 
C8C: Generals (vl.06) DVD 
Diablo II (vl.10 beta) CD2, DVD 
Port Royale (v4.03) DVD 
Silent Hill 2 update DVD 
Silent Hill 2 GeForce FX CD2, DVD 
Warcraft III (vl.12 cz) CD2, DVD 
WIII: The Frozen Throne CD2, DVD 
Colin McRae Rally 3 (vl.1) DVD 
Europa Universalis II (vl.07 cz) DVD 


Programy: 
Adobe Acrobat Reader 6 DVD 
Avant Browser DVD 
AVG 7.0 CDI, DVD 
Backup4all DVD 
Blaze Media Pro 4.3 DVD 
Codec Pack All in 1 DVD 
Connection Meter 5.4 DVD 
Froggy DVD 
GetRight 5.0.2. CD1, DVD 
Nero CD Speed 2.02 DVD 
NetRadio 1.01 CD], DVD 


Power Archiver 2002 CD1, DVD 
TellMeAboutDivX 0.15 DVD 
Trillian 0,74 CD]1, DVD 
UltimateZip 2.7.1 DVD 
WinAmp 2.91 CDI, DVD 
WinZip 9 beta DVD 

MicroDVD 1.2 CDI, DVD 


nVidia Detonators XP 45.23 CD2, DVD 
Catalyst Radeon 3.4 CD2, DVD 

DivX 5.05 CD2, DVD 

Via 4inl (v4.47) CD2, DVD 

DirectX 9 DVD 

DirectX 9b patch DVD 


Diskmag Realtime 94 
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TES KL: Niorrowincd 
=- Dragon Perch Island 
(plug-in) 


Autor: Ed Conn 

Plug-in přidá do hry nový ostrov Dragon Perch, na 
němž naleznete starou tvrz, město duchů a hřbitov. Ve 
východním cípu ostrova je malý hotel, několik kupců 
a obchod. Zpřístupní se rovněž i několik krátkých 
auestů. Začít byste měli u stanice silt stridera ve ves- 
ničce Seyda Neen. 


Arcamium: The ššiller Inside 
(nod) 


Autor: Lord Davidian, DjUnigue 

Tato propracovaná modifikace vás seznámí s příbě- 
hem šíleného vraha Jacka Rozparovače. Představí 
vám kompletní dějovou linii, zcela oddělenou od pů- 
vodní hry. Zhostite se role detektiva, který byl pově- 
řen agenturou Nondol's Yotland Scard, aby masové- 
ho vraha vypátral a zneškodnil. 


Diablo li: Easterm Sum 


Autor: Perfect Cell 

Rozsáhlá modifikace do populárního akčního RPG 
upraví vlastnosti vybraných předmětů a kouzel a lehce 
pozmění grafickou tvář hry. Kromě toho přidá i vlastní 
zbraně a další zajímavé předměty. Eastern Sun navíc 
modifikuje a doplňuje zajímavé postranní guesty. 


Hotel Carone 

Autor: HC Team 

Jedna z nejrozsáhlejších modifikací do hry přidá cel- 
kem šest nových map ve hře pro jednoho hráče. Pří- 
běh začíná po skončení třetí mise původní hry. 


Scorpions WinCheater 2 


Přehledná databáze pro každého hráče. Obsahuje 
téměř 4000 cheatů a tipů do her přes 500 návodů 
a spoustu dalších užitečných textů. 


A VARUMŘENC  PPÝMEMOV SR (00 0- M 
obsah cd/dvd 


Dungeon Siege: The 
Lands of Hyperborea 


Autor: Jim Farris 

The Lands of Hyperborea v aktuální verzi 3.0 je 
jednou z vůbec nejrozsáhlejších modifikací po akč- 
ní RPG Dungeon Siege. Dlouhá singleplayerová 
kampaň vás postaví do role uprchlého zlodějíčka, 
kterého podivná magická síla uvrhne do neznámé- 
ho světa daleko od jeho domova. V nové hře na vás 
čeká samozřejmě celá řada zajímavých guestů, ori- 
ginálních lokací, nových zbraní a jiných předmětů 
a také množství nebezpečných potvor. 


Baldur's Gate 2: 
The Darkest Day 


Autor: Darkest Day Team 

Na DVD vám v rámci našeho RPG speciálu přináší- 
me nejrozsáhlejší amatérský přídavek, určený pro 
jednu z vůbec nejlepších RPG her Baldur's Gate 2. 
The Darkest Day přidá do hry nejen kvalitní dobro- 
družství, jímž se proplétá zajímavý příběh, ale na- 
bídne vám množství nových doplňků. Zde je jejich 
souhrnný výčet: 10 NPC postav, 180 předmětů, 170 
kouzel, 39 nepřátelských potvor, 40 vedlejších a 5 
hlavních guestů atd. 


Neverwinter Nights: 
The Rogues of Ouinnm 1, 2,3 
(moci) 


Autor: Taliesin ttlg (AKA Andy Boylan) 

Trojdílná modifikace nazvaná The Rogues of Ouinn je 
určená výhradně pro singleplayer. Seznámí vás s no- 
vým příběhem, jenž se točí okolo zlodějského cechu, 
který si říká Guild of Ouinn. Jeho základna leží na místě 
zvaném Jaral City. 


Cz-one 
aneb České hry 
pro každého 


Vážení čtenáři, je to již podruhé, co na tomto 
místě můžete najít informace o českých ama- 
térských vývojářích, jejich projektech a zákulisí 
celé této scény. Samozřejmě si můžete pro- 
střednictvím CD/DVD přílohy GameStaru ně- 
které české tituly také zahrát. 

Tento měsíc bychom vás rádi seznámili se sou- 
těžemi určenými pro české amatérské vývojá- 
ře. Každým rokem se pořádají nejrůznější celo- 
státní klání v programování, avšak jenom dvě 
z nich jsou zaměřená výhradně na hry a jejich 
tvorbu — dnes již tradiční Becher Game (v jejíž 


porotě zasedají i redaktoři GameStaru) a nově 
vzniklý Joystick Českých Her. 

Pořadatelé Becher Game letos dospěli již ke 
čtvrtému ročníku, přičemž všechny tituly z minu- 
lých let jsou volně dostupné na intermetu. Hlav- 
ním úkolem soutěžních týmů v Becher Game je 
naprogramovat hru na téma becherovky. Pro vý- 
herce je připravena peněžitá odměna (v minu- 
lých letech to bylo 100 tisíc korun, letos už „jen“ 
40 tisíc korun, zato je ale více kategorií), což dě- 
lá tuto soutěž velmi atraktivní a mezi vývojáři vy- 
hledávanou — každý rok se účastní cca 60 pro- 
jektů. Podrobná pravidla včetně možnosti 
přihlášení naleznete na adrese game.becher.cz. 
Joystick Českých Her se letos konal poprvé, a to 
u příležitosti prvního setkání českých a sloven- 
ských nezávislých herních vývojářů nazvaného 
Game Developers Session 2003. A musí se ne- 


chat, akce to byla více než zdařilá. Na rozdíl od 
Becher Game nejsou vývojáři v této soutěži limi- 
továni jedním tématem. Nehraje se zde o žádné 
velké peníze, a ačkoliv si vítězové odnesou růz- 
né věcné ceny, podstatné je pro ně především 
uznání ostatních členů herní komunity. Hodnotí 
se několik aspektů projektu, jako je hratelnost, 
engine, design, grafika apod., a to samotnými 
vývojáři, kteří všechny důkladně prověří. První 
ročník soutěže vyhráli známí Bulánci. 
Na závěr pro vás máme jednu nabídku. Rádi by- 
chom touto cestou vyzvali všechny schopné 
čtenáře, kteří se doposud neodvážili podílet se 
na tvorbě žádné hry, aby se neostýchali a s kli- 
dem napsali na adresu admin(Wcz-one.com. 
Mnoha týmům by se určitě hodil šikovný grafik, 
zvukař, level designér nebo programátor. 

Aleš Krátký, Cz-one 


Tentokrát jsme pro vás připravili následující hry: 
Sub Humter 3 


Tramsformer 
Akce, tatka 
Transformer je jednodu- 


chá akční hra, která pro- 
věří váš postřeh a hbitost 
vašich prstů. Jak už z ná- 
zvu vyplývá, budete ovlá- 
dat obřího robota, který se 
může transformovat do 
různých podob. 


Akce, sgames 

Třetí díl akční hry zná- 
mé ještě z osmibitů vás 
znovu v nitru rychlé 
ponorky zavede hlubo- 
ko pod hladinu. Ponor- 
kou budete muset ma- 
névrovat tak, aby vás 
nezasáhla nepřátelská 
torpéda, a naopak se 


REN 
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Arkáda, No Old Soft 

Soubor klasických arkádo- 
vých her, tentokrát s flaška- 
mi becherovky v hlavní roli. 
BE O Čeká vás varianta starého 
známého Pacmana nebo 
třeba osmibitové logicko- 
-arkádové hry Boulder Dash. 


snažit poslat ke dnu co Visual Mario 
největší počet nepřá- | Arkáda, sgames 
telských lodí. Legendární po- 
stavička instala- 
téra Maria ne- 
BecherFlask smí chybět ani 


v tvorbě čes- 
kých vývojářů. 
V podobě Visual 
Mario si můžete 
vyzkoušet jeden 
z klonů této kla- 
sické arkády. 
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Opět tu máme radostné zprávy pro výherce našich soutěží. 
Těm, kterým jsme zkomolili jméno, se omlouváme, ale zvláště esemesky 
bez diakritiky tomu nahrávají. Všem výhercům gratulujeme. 


Lukáš Beran, Neveklov 
Marie Bohatá, Brno 

Jan Dvořák, Praha 9 

Martin Hosek, Lhenice 
Andrea Kvapilová, Hostka 
Zdeněk Lhotka, České Budějovice 
Michal Melichar, Břeclav 
Pavel Miltner, Tábor 

Martin Patočka, Karlovy Vary 
Pavel Polák, Brno 

Roman Ricka, Modřice 
Marek Samec, Praha 5 

Peter Tysoň, Námestovo, SR 
Ladislav VIk, Stříbro 

Roman Vrzal, Plzeň 


Petr Dvořák, Černého13, Brno 


Eva Mařáková, Sadová 1026, Uherské Hradiště 
Ján Mrlian, Malé námestie 16, Malacky, SR 
Martin Stipl, Vydrova 1076, Hradec Králové 
David Zelený, Kostelecká 1827, Náchod 


Jindřich Balák, Praha 5 

Pavel Bem, Žatec 

Lubomír Bradáč, Pohořelice 
Daniel Dunovský, Litoměřice 
Pavel Frantal, Prostějov 

Pavel Harvánek, Ždár nad Sázavou 
Dominik Hejtmánek, Praha 3 

Jiří Hurda, Havířov 

Petr Ječmen, Liberec 15 

Martin Jonák, Sezimovo Ústí 


Ondřej Kozák, Praha 10 
Luboš Kučera, Praha 11 
Martin Kučerák, Praha 10 
Jan Mach, Praha 5 

Vítek Matuška, Blansko 
Pavel Moš, Praha 5 

Jakub Motlík, Velesín 

Pavel Netřeba, Praha 5 

Jiří Novák, Praha 8 

Michal Pelc, Most 

Miloš Piloušek, Veselí nad Lužnicí 
Pavel Plešák, Planá 

Jiří Přeslička, Jihlava 

Katka Přibylová, Brno 

Lukáš Sedlák, Brno 

Jan Steiner, Praha 5 

Tomáš Veselý, Velké Bílovice 
Martin Weis, Horšovský Týn 
Milan Zitta, Karolinka, SR 
Jiří Žižka, Domažlice 


Jiří Opletal, Praha 6 


Josef Fiala, Mělník 

Ondra Hájek, Praha 5 

Martin Hříbal, Praha 5 

Ondra Klouček, Praha 10 
Marcela Mosingerová, Praha 2 
Tomáš Nágl, Praha Západ 
Simona Pelikánová, Praha 1 
Petr Staněk, Praha 7 

Vojtěch Štěrba, Kladno 4 
David Taskovski, Praha 4 


Každý 4. týden v měsíci v prodeji 
CD-ROM v každém čísle 
DVD-ROM dvakrát do roka 


Aktuální informace zIT 
Tipy, triky, rady, uživatelské příručky 
Přehledové testy hardwaru 


dostání u všech (lepších) pro ejců nebo na drese: 
IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5 


ek 02/570 88 161-2, fax 02/652 08 12, e-mail: predplatne ©idg.cz 


wwvw.nikon.cz 


2. Mpx vě fotoaparátu s novou 
technologií - Asistent scén, 
6X. oplcký zoom, vkopírování 
datových informací do snímku, 
14 motivových programů, komplet 
s nabíječkou a AA NIMH baterierní 


3,21 Mpx ve fotoaparátu s novou 
technologií - Asistent scén, 
3x optický zoom, vkopírování 
datových informací do snímku 
14 motivových programů, komplet 
s nabíječkou a AA NIMH bateriemi 


Ů 


cooLPIX5400 


my NM 


'e] Nikon. 


COOLPIX 5©) 


k 


MEVA Ol 


COOLPIX5400 


5,1 Mpx, 4x zoom, velmi širokoúhlý 
objektiv 28-116mm, ED skla 
nejkratší zaostřitelná vzdálenost 
od 1cm, kovové tělo, nejkratší čas 
1/4000s, kontinuální snímání 
rychlostí 3 snímky/s až do 7 sním- 
ků, 15 motivových programů 
ozvučená videosekvence až 70s, 
sáňky pro externí blesk, volitelné 
předsádkové čočky 


3,21 Mpx v elegantním kovovém 
těle, rychlý start, krátké zpoždění 
expozice, makro od 4 cm, 15 mo- 
tivových programů, Panorama 
asistent, nové matricové měření, 
automatické vyvážení na bílou, 
automatická redukce šumu, nabí- 
jecí baterie jsou součástí balení 


PREZENTAČNÍ CENTRUM NIKON: Longin Business Centrum, Na Rybníčku 5, 120 00 Praha 2, tel.: 296 368 555 


